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Resumen: En esta investigacion se ha analizado el grado de consecucion de los objetivos de un
proyecto innovador llevado a cabo, que surge de la colaboracién entre docentes universitarios,
ademas de valorar el empleo de Kahoot! en la formacion de la Generacion Z y estudiar la
influencia de dichas percepciones en la consideracion del recurso para su empleo futuro en la
docencia. Tras aplicar un cuestionario electrénico a una muestra de 196 estudiantes de la
asignatura de Métodos de Investigacion Educativa, de dos universidades espafolas, cuyos
docentes habian empleado Kahoot! con la misma planificacién metodolégica, se detecta un alto
grado de predisposicion para su empleo como futuros profesionales de la ensefianza, ademés de
una percepciéon positiva del recurso, mostrandose convencidos de que en su futuro seria
conveniente aplicar Kahoot! en sus aulas, especialmente por favorecer el aprendizaje y aumentar
la participacién de la audiencia. Teniendo en cuenta estos resultados, los futuros docentes,
actuales miembros de la Generacién Z, inmersos en el contexto tecnolégico, defienden que la
incorporacion docente de una herramienta tecnoldgica no depende en si del propio recurso, sino
de los beneficios pedagdgicos que genera su uso en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que
se traduce en un uso de la tecnologia basado en los beneficios y no en el propio recurso.

Palabras clave: Gamificacién, Kahoot!, Innovacién educativa, Educacion Superior, Formacién
Inicial del Profesorado.

Abstract: In this study, the extent to which the objectives of an innovative project arising from
collaboration among university lecturers were achieved was analyzed. The use of Kahoot! in the
education of Generation Z was also evaluated, and the influence of these perceptions on
considering the resource for its future use in teaching was examined. After administering an
online questionnaire to a sample of 196 students enrolled in the Educational Research Methods
course at two Spanish universities, whose instructors had used Kahoot! with the same
methodological planning, a high degree of predisposition to use it as future teaching
professionals was detected, as well as a positive perception of the tool. Participants were
convinced that it would be advisable to apply Kahoot! in their future classrooms, especially
because it promotes learning and increases audience participation. In light of these results, future
teachers, current members of Generation Z immersed in a technological context, argue that the
incorporation of a technological tool into teaching does not depend on the resource itself, but on
the pedagogical benefits generated by its use in the teaching-learning process, which translates
into a use of technology based on its benefits rather than on the tool itself.

Keywords: Gamification, Kahoot!, Educational Innovation, Higher Education, Inservice Teacher
Education.
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1. Introduccion

La actual generacién de estudiantes que inunda las aulas universitarias, la llamada
Generacién Z (Schroer, 2008), estd compuesta por jévenes mds autosuficientes,
autodidactas y preparados, debido a la reciente época de inseguridad laboral, crisis
econdmica y extremada competencia que les acontece. Esta generacion, caracterizada
por estos rasgos y por ser la primera generacion considerada nativa digital, nacida
inmersa en la cultura digital, se siente verdaderamente ligada al uso de las tecnologias
de la informacién y la comunicaciéon (Pérez-Escoda et al., 2016). Estd habituada a
comunicarse, relacionarse, generar y compartir contenido, ademas de buscarlo y
hallarlo en tiempo real. “Sin esperas, sin pausas” (Espiritusanto, 2016, p.116). Es por ello
que el alumnado de hoy demanda la aplicacion de herramientas dindmicas que
favorezcan su proceso de ensefianza-aprendizaje (Avanco & Lima, 2020; Barreal et al.,
2016), siendo, la mera presencia de recursos tecnoldgicos en el aula, insuficiente para
desarrollar su competencia digital (Fernandez-Cruz y Ferndndez-Diaz, 2016).

El empleo de recursos tecnolégicos en el aula debe ir asociado a metodologias
docentes innovadoras, donde el profesor se beneficie del usas herramientas para
desarrollar un proceso formativo mas adecuado a los intereses de sus estudiantes
(Hernédndez-Ramos, etal., 2018). Por ello, la clave didactica fundamental, para esta
generacién que ha crecido rodeada de nuevos medios (Alvarez et al., 2019), viene
determinada por las competencias tecnoldgicas y pedagdgicas de los docentes
(Ferndndez-Cruz y Fernandez-Diaz, 2016). Es ahi donde radica la importancia
fundamental de emplear recursos en la formacién del profesorado, fomentando que el
ciclo de actualizacién pedagdgica no se rompa y pueda fluir a las mentes mas jovenes,
que crecerdn con la impronta del buen ejemplo del lifelong learning como filosofia
educativa.

Dentro de la formacion del profesorado, las materias que integran contenidos
de andlisis de datos, cuantitativos y cualitativos, en Ciencias de la Educacién han
basado sus lineas en la resolucién de problemas a partir de la comprension, la
aplicacién y el andlisis basado en procedimientos sistematicos. Desgraciadamente, el
contenido al que debe enfrentarse el alumnado en estas asignaturas dista en gran
medida de la vocacién pedagdgica que los ha llevado a las titulaciones del campo de la
Educacion, generando en muchas ocasiones cierto grado de desmotivacion, rechazo o
temor hacia estas asignaturas (Herndndez-Ramos et al., 2018). Estudios previos (Bicen &
Kocakoyun, 2018; Douligeris et al., 2018; Martinez-Navarro, 2017; Rodriguez-Fernandez,
2017; Wang, 2015; Zarzycka-Piskorz, 2016), muestran una valoracién positiva de
Kahoot! como herramienta didactica en la ensefanza universitaria; aumentando la
motivacion (Batsila & Tsihouridis, 2018; Prieto etal, 2019), la participacion de los
estudiantes (Dervan, 2014) e incluso en ocasiones el rendimiento académico (Guardia
et al, 2019; lwamoto et al., 2017).

A raiz del desarrollo del proyecto de innovaciéon docente de la Universidad de
Salamanca: Gamificacion en la universidad: disefio, desarrollo y evaluacién del empleo
de Kahoot! en el aula. Satisfaccién y rendimiento académico de los estudiantes en las
asignaturas de Métodos de Investigacién Educativa; se establece una red de trabajo
colaborativo entre profesores universitarios con las mismas preocupaciones. En base a
unos criterios didacticos comunes (Hernandez Ramos et al., 2018), como innovacion
docente, se acuerda el empleo de Kahoot! en la asignatura Métodos de Investigacion
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Educativa con intencion de aumentar el interés (l), favorecer el aprendizaje de la
materia (ll), aumentar la participaciéon en clase (lll) y mejorar como los resultados
académicos (IV).

Por tanto, la finalidad de este estudio es la de conocer y valorar, en base al nivel
de consecucién de los objetivos de la innovaciéon docente y a la percepcién de los
estudiantes sobre los beneficios de Kahoot!, el empleo de dicha herramienta en la
formaciéon como profesional de la educacién de los miembros de la Generacién Z. Asi
mismo, para avanzar en el analisis del empleo de dicha herramienta en la formacién de
profesorado se analiza el efecto de las valoraciones de los estudiantes en su intencion
futura de emplear el recurso tecnolégico.

1.1. Actualizacion pedagodgica docente

La utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién se ha convertido
en una de las opciones mas prometedoras para mejorar la ensefianza-aprendizaje
(Agredo-Delgado et al., 2020). Estas, incorporada a la innovacién docente como una de
las herramientas mas potentes que tiene el profesorado para adaptar las necesidades
de su docencia al perfil del alumnado (Barreal et al., 2016) y afadida al aumento del uso
de elementos del juego y técnicas de disefio del juego en contextos ajenos al mismo
(Zarzycka-Piskorz, 2016), que atraen a esta generacién de estudiantes a través de la
competicion (Hanus & Fox, 2015), conforman un coctel didactico que se traduce en un
mayor indice de asistencia estudiantil (Del Cerro, 2015), motivacién y compromiso
(Barrio et al. 2016; Wang & Lieberoth, 2016), que influye en el desarrollo cognitivo,
emocional y social (Siegle, 2015) facilitando la participacién activa (Bicen & Kocakoyun,
2018) mediante esta utilizacion de la tecnologia (Baszuk & Heath, 2020).

El incremento de la tecnologia en el aula ha otorgado al sistema universitario
una mayor versatilidad y adaptaciéon de las necesidades formativas del alumnado
(Barreal et al., 2016). En los ultimos afos se ha afianzado la tendencia de innovar
aprovechando los elementos motivadores propios de los escenarios de juego,
trasladandolos a contextos formales no ludicos (Villalustre y Del Moral, 2015). Esta
aplicacién de la gamificacion, aunque en auge, continua en proceso de avance dentro
del contexto universitario (Barreal et al., 2016), resultando cada vez mas atractiva
(Dichev & Dicheva, 2017; Vazquez-Cano, 2025). Asi, con el propdsito de aumentar la
participacién del alumnado y la comprensién del contenido, se utiliza la tecnologia
como juego en el aula, para incrementar los contenidos adquiridos y los resultados
(Baszuk & Heath, 2020).

Un fantastico ejemplo de este enfoque de gamificacion (Yapici & Karakoyun,
2017) es la herramienta educativa Kahoot! (Resmayani, & Putra, 2020). Los diferentes
estudios que se versa sobre ella en educaciéon superior (Baszuk, & Heath, 2020;
Belmonte & Hernandez-Ramos, 2023; Bicen & Kocakoyun, 2018; Guimares, 2015;
Hernandez-Ramos & Belmonte, 2020; Holbrey, 2020; Ismail & Mohammad, 2017;
Licorish et al., 2018; Maesaroh et al,, 2020; Solanki et al., 2020; Wang & Tahir, 2020;
Zarzycka, 2014) prueban que permite al alumnado un repaso activo del aprendizaje,
mientras evidencia al docente posibles grietas de aprendizaje (Dellos, 2015; Baszuk, &
Heath, 2020). Una de sus caracteristicas principales es despertar la curiosidad y la
participacién de los nativos digitales en las experiencias, para impactar positivamente
en su rendimiento de aprendizaje (Gazotti-Vallim et al., 2017). Asi, esta aplicacion
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promueve la diversion y la competitividad, motivando al estudiante y fomentando la
reciprocidad grupal del aprendizaje y el debate (Del Cerro, 2015; Solanki et al., 2020).

Dentro del drea de Métodos de Investigacion y Diagndstico en Educacion, el
profesorado es consciente de que las asignaturas impartidas, no son precisamente las
mas valoradas por los estudiantes. Esta percepcién hace que el docente se preocupe
por motivar al estudiante mediante metodologias innovadoras, en donde se empleen
los diferentes recursos tecnoldgicos de manera eficaz. En esa busqueda de métodos
interactivos que fomenten el interés, la motivacion y la participacién discente, se han
hallado posibilidades pedagdgicas al empleo del smartphone en el aula (Douligeris et
al., 2018; Rodriguez-Fernandez, 2017).

Kahoot! ofrece a docente y discente un proceso de ensefianza-aprendizaje
desarrollado a través de metodologias activas de gamificacion, basado en recursos
digitales con el fin de mejorar el compromiso estudiantil (Licorish et al., 2018) y
proporcionar motivacion extrinseca e intrinseca (Silva et al, 2018), logrando la
ejecucioén de actividades pedagdgicas en un esquema de experiencia significativa y de
entretenimiento (Torres-Toukoumidis et al., 2018).

Esta herramienta tecnolégica interactiva, basada en las actuales metodologias
de disefio centrado en el estudiante y el comportamiento (Plump & La Rosa, 2017), que
incorpora elementos utilizados en el disefio de juegos, esta pensada para proporcionar
experiencias de aprendizaje interesantes (Gazotti-Vallim et al., 2017), con el fin de
involucrar e implicar al alumno en dindmicas complejas y predisponerle
favorablemente hacia la adquisicion de aprendizaje (Villalustre y Del Moral, 2015). No
solo les propicia un ambiente didactico divertido, mdas atractivo por incorporar
elementos ludicos (Zarzyeka-Piskorz, 2016), sino que también les desafia en el proceso
de aprendizaje (Dellos, 2015), mejorando asi la experiencia educativa ofrecida (Holbrey,
2020).

Por todo ello, en la presente investigacion se ha pretendido analizar el grado de
consecucion de los objetivos de la innovacidén docente llevada a cabo, ademas de
valorar el empleo de Kahoot! en la formacién de la Generacién Z y estudiar la influencia
de dichas percepciones en la consideracion del recurso para su empleo futuro en la
docencia.

2. Método

El estudio reflejado en este articulo se desarrolla bajo una perspectiva de investigacién
cuantitativa con un disefio de investigacién no experimental donde no se modifica
ninguna de las variables de estudio (Hernandez-Sampieri, 2014).

2.1. Participantes de la investigacion

Los participantes del estudio, determinados por un muestreo no probabilistico de
conveniencia (Otzen & Manterola, 2017) son los 196 estudiantes de la asignatura de
Métodos de Investigacién Educativa (asignatura de primero en los grados de
Pedagogia y Magisterio: Educacién Primaria y Educacién Infantil) en la Universidad de
Salamanca y la Universidad de Murcia, que accedieron a responder el cuestionario
electrénico una vez concluida la misma. Los docentes de dichas universidades
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trabajaron conjuntamente y de manera cooperativa, en pos de la actualizacién de la
materia y dinamizaciéon del contenido. Ambos siguieron las mismas orientaciones
didacticas para el empleo de Kahoot! en el aula, no existiendo diferencias significativas
en las valoraciones en funcion de la universidad del estudiante. Se puede considerar
que todos los sujetos de la muestra son miembros de la Generacién Z, al haber nacido
en torno al afo 2000.

2.2. Instrumento de recogida de informacion

Como instrumento de recogida de informacién se aplica un cuestionario electrénico de
15 preguntas tipo Likert con 5 opciones de respuesta: totalmente en desacuerdo (1); en
desacuerdo (2); ni acuerdo ni desacuerdo (3); de acuerdo (4) y totalmente de acuerdo
(5). Las diez primeras preguntas, extraidas de investigaciones previas (Martinez-Abad y
Hernandez Ramos, 2017) se centran en valorar el empleo de Kahoot!, mientras que las
cuatro siguientes en el grado de consecucion de los cuatro objetivos de la innovacion
docente realizada: aumentar el interés, favorecer el aprendizaje de la materia, fomentar
la participacién en clase y mejorar como los resultados académicos. La Ultima pregunta
recoge la intencion del estudiante de emplear Kahoot! en su futuro profesional como
docente. Para valorar la fiabilidad del instrumento, se calcula el coeficiente a de
Cronbach obteniendo un valor muy bueno (Prieto & Delgado, 2010) para todo el
cuestionario (a=.946; n=15) y para la escala de valoracién de Kahoot! (a =.931; n = 10).

2.3. Técnicas de andlisis de datos

Para el analisis de la informacion se recurrid tanto a la estadistica descriptiva como a la
inferencial no paramétrica, una vez constatadas que no se cumplian las condiciones
determinadas por Siegel (1990), a los resultados emanados del analisis de normalidad
(calculados a través de la prueba de Kolmogorov-Smirnov), la presencia de un tamaiio
muestral superior a 30 individuos y la confirmacion de la existencia de una igualdad de
las varianzas u homocedasticidad (evidenciada a través de la prueba de Levene).

Para conocer las posibles correlaciones entre las percepciones positivas sobre el
empleo de Kahoot! y una mayor intencidon de usarlo en el futuro como docentes, se
calculé la prueba de Spearman (p). El desarrollo de la investigacién siguié en todo
momento un proceso sistematico y riguroso de clasificacién y analisis de datos con el
software estadistico IBM SPSS Statistics 23.

3. Resultados

En base a los diferentes objetivos establecidos en el estudio, se procede a la exposicién
de resultados divididos en tres grandes apartados: grado de consecucidon de los
objetivos de la innovacion docente, valoracién del empleo de Kahoot! en la formacion
de la Generacién Z y andlisis de la influencia de dichas percepciones en la
consideracién del recurso para su empleo futuro en la docencia.

3.1. Evaluacion de la innovacion docente
Una innovacion docente es valorada como positiva, cuando la novedad introducida por

el profesorado produce una mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje y atiende
las necesidades que fundamentaron su realizacién. Como se ha expuesto previamente,
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los docentes, tras un proceso de reflexién y colaboracién interuniversitaria, emplean
Kahoot! con unos objetivos claros y precisos.
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Figura 1. Valoracién de la innovacién docente.

Para valorar la consecucién de dichos propésitos, se considera la percepcién del

propio alumnado. En la Figura 1, se muestra el grado de acuerdo de los estudiantes con
el nivel de consecucién de los objetivos de la innovacién docente:

— El primero de los objetivos se centraba en analizar el interés de los estudiantes

por una materia que, a priori, suele considerarse poco atractiva. Los resultados
muestran como el 59,7% de los estudiantes manifiestan que su interés por la
materia ha aumentado, estando el 23,5 de ellos totalmente convencidos. Asi
mismo, el 29,1% manifiestan una actitud de indiferencia en la cuestion y el
11,2% consideran que su interés no ha aumentado.

En el segundo objetivo, se recogen las mejores valoraciones, el 76,5% de los
estudiantes consideran que el empleo de Kahoot! favorece el proceso de
aprendizaje, estando mas de a mitad de los estudiantes (54,4%) convencidos de
ello.

Aunque las puntuaciones no son tan extremas como en el objetivo anterior, se
constatan buenos resultados a la hora de valorar la influencia del empleo del
recurso en la participacion en clase de los estudiantes. El 71% de los discentes
considera que Kahoot! fomenta la participacion del alumnado en clase, estando
el 42,9% de ellos, totalmente de acuerdo. En el lado opuesto, el 7,6% no esta
convencido de dicho beneficio y el 21,4% manifiestan indiferencia.

Aprovechando que los estudiantes emiten sus respuestas tras el proceso de
evaluacién, se puede valorar el grado en que Kahoot! permite mejorar los
resultados académicos. Al igual que en los objetivos previos, se mantienen los
buenos resultados, con un 67,2% de los estudiantes manifestando valoraciones
positivas, un 19,5% su indiferencia y un 13,3% cierto grado de desacuerdo.
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A nivel general, en base a la tendencia de las valoraciones en el grado de
consecucion de los objetivos de la innovacion docente: 70% favorables, 20%
indiferentes y 10% opuestas; se puede considerar que el empleo de Kahoot! en la
asignatura de Métodos de Investigacion Educativa mejora el proceso formativo de los
estudiantes.

3.2. Valoracion del empleo de Kahoot!
A continuacion, el segundo de los bloques de resultados ofrece la percepcién de los
estudiantes sobre Kahoot!. Como queda reflejado en la Tabla 1, de manera global, los

estudiantes manifiestan una opinion favorable hacia el empleo didactico de la
herramienta.

Tabla 1. Valoracién del empleo de Kahoot!

. Desv. 1 2 3 4 5

1
Kahoot! me ha ayudado... Media Tip. (%) (%) (%) (%) (%) N
A desarrollar mi pensamiento critico 3,63 ,932 ,5 12,2 286 40,8 17,9 196
alrededor de los contenidos de la
materia.
En la elaboracion de sintesis 3,68 ,951 1,0 9,7 30,6 37,2 214 196
personales sobre los contenidos.
A generalizar los contenidos 3,65 ,935 1,0 11,2 270 429 179 196
tedricos a situaciones reales.
A resolver problemas practicos. 3,60 1,069 1,5 16,8 25,0 33,2 23,5 196
Comprender los conceptos e ideas 413 ,896 1,0 3,6 17,3 37,2 40,8 196
basicas de la asignatura.
En el andlisis y en la reflexion sobre 3,89 1,010 1,0 1,7 153 408 31,1 196
los contenidos estudiados.
A memorizar los contenidos de la 3,74 1,016 2,0 8,7 29,1 33,2 27,0 196
asignatura.
A emitir valoraciones personales 3,50 1,010 3,1 11,7 34,7 33,2 17,3 196
sobre los temas tratados.
A autoevaluar mi aprendizaje en la 417 ,931 0,5 6,2 144 333 456 195
asignatura.
A organizar del estudio de la 3,42 1,076 2,0 194 327 260 199 196
materia.

Al profundizar en las evaluaciones recibidas por los estudiantes, queda patente
una percepcién positiva hacia Kahoot!, pero de manera moderada, siendo la valoracion
4 (de acuerdo) la mas comun en la mayoria de las cuestiones. Se destaca una mejor
apreciacién en los items 5 [Kahoot! me ha ayudado comprender los conceptos e ideas
basicas de la asignatura] y 9 [Kahoot! me ha ayudado a autoevaluar mi aprendizaje en
la asignatura] donde la opcidn de respuesta mayor es totalmente de acuerdo y el grado
de aceptacion es del 78% y el 88,9% respectivamente.

Por el contrario, aunque desde una perspectiva global se pueda considerar
como una valoracién positiva, es resefable el hecho de que en los items 8 [Kahoot! me
ha ayudado a emitir valoraciones personales sobre los temas tratados] y 10 [Kahoot!
me ha ayudado a organizar del estudio de la materia], la mayoria de los estudiantes han
manifestado su indiferencia a la hora de valorar esos efectos pedagdgicos del empleo
de Kahoot! en la ensefianza.
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3.3. Factores influyentes en la intencion futura del empleo de Kahoot!

El ultimo de los items del cuestionario [En el futuro me gustaria emplear Kahoot! como
docente] se incorpora con la finalidad de conocer la intencion del estudiante, como
futuro profesional de la ensefianza y miembro de la Generacion Z, de emplear Kahoot!
en las actividades formativas que imparta. El grado de acuerdo manifestado queda
reflejado en la Figura 2, donde se observa que al 75,5% de los estudiantes le agrada la
posibilidad de emplear Kahoot! en su futuro profesional y mas de la mitad de los
estudiantes (55,6%) esta totalmente convencido de ello.

rotamente ae cverso [RRED 555
De acuerdo ! 19,9
|
|

17,3

Ni acuerdo, ni desacuerdo
En desacuerdo 1 3,6

Totalmente en desacuerdo ' 3,6

0 20 40 60 80 100

Figura 2. Intencién de empleo de Kahoot!

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos previamente, tanto a la hora de
valorar la innovacién docente como la herramienta, la elevada intencién del empleo de
Kahoot! es un resultado esperado. Sin embargo, para profundizar en ello se calcula el
coeficiente correlacion de Spearman entre la intenciéon de empleo y las valoraciones
realizadas en los apartados previos.

Los resultados obtenidos que se muestran en la Tabla 2, indican, como se podia
anticipar, una relaciéon directa entre las diferentes variables. Lo relevante de los valores
obtenidos se encuentra a la hora de valorar la intensidad de dichas relaciones; siendo el
hecho de favorecer el aprendizaje y aumentar la participacion, las variables que mas
correlacionan con la intencién de empleo. La valoracion del propio recurso, la cuestiéon
instrumental, la que menos relacion tiene con la intencionalidad de empleo.

Tabla 2. Relacion entre valoraciones e intencion de empleo de Kahoot! como docente

Aumento del interés p=.558
Favorece el aprendizaje p=.697
Aumenta la participacién p=.637
Mejora el resultado académico p=.528
Valoracién de Kahoot! p=.450
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Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, queda reflejado que, para los
miembros de la Generacién Z, acostumbrados a la existencia de la tecnologia en todos
los ambitos de su vida, el empleo en la docencia de un recurso tecnolégico no depende
en si del propio recurso, sino de los beneficios que genera su uso en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

4, Conclusiones

La competencia docente en tecnologias de la informacién y la comunicacién continta
siendo un elemento crucial para el desarrollo educativo (Fernandez-Cruz y Ferndndez-
Diaz, 2016). Aunque la aplicacién de la gamificacion es de incipiente implementacién
docente en el ambito universitario (Barreal et al., 2016; Belmonte & Herndndez-Ramos,
2023; Hernandez-Ramos & Belmonte, 2020), actividades interactivas con aplicaciones
como Kahoot! (Baszuk, & Heath, 2020; Bicen & Kocakoyun, 2018; Guimares, 2015;
Holbrey, 2020; Ismail & Mohammad, 2017; Licorish et al., 2018; Maesaroh et al., 2020;
Solanki et al., 2020; Wang & Tahir, 2020; Zarzycka, 2014), influyen positivamente en el
comportamiento de los estudiantes, basandose en experiencias y sentimientos
construidos a través del juego (Rodriguez-Fernandez, 2017), actuando sobre su
motivacion e implicacion para obtener beneficios pedagdégicos que faciliten el
aprendizaje.

Los estudios apoyados en el uso de esta herramienta (Dellos, 2015; Plump & La
Rosa, 2017) han demostrado que su empleo es sencillo e intuitivo y beneficia tanto a
docentes como a discentes. Las diferentes investigaciones previas que fundamentan
este estudio (Batsila & Tsihouridis, 2018; Bicen & Kocakoyun, 2018; Douligeris et al.,
2018; Iwamoto et al, 2017; Lin et al,, 2018; Zarzycka-Piskorz, 2016), evidencia una
positiva valoracién por parte de ambos colectivos, del empleo de la gamificacién en la
ensefanza universitaria de manera global y de la herramienta Kahoot! desde un punto
de vista mas concreto.

Los resultados de este proyecto innovador, que surge de la colaboracién entre
docentes universitarios, llevado a cabo en el contexto de una materia poco atractiva
para el alumnado, como es la asignatura de Métodos de Investigaciéon Educativa,
evidencian en consonancia con otros estudios (Herndndez-Ramos et al, 2018;
Villalustre & Del Moral, 2015), que mejora el proceso formativo de los estudiantes. La
mayor parte de este alumnado afirma haber visto incrementado su interés por la
misma, con la utilizacién de la metodologia gamificada (Batsila & Tsihouridis, 2018;
Prieto et al., 2019), asegurando que el empleo de Kahoot! favorece el proceso de
aprendizaje (Villalustre & Del Moral, 2015). Ademads, en este estudio se constatan
buenos resultados a la hora de valorar la influencia didactica del empleo de la
herramienta en la interaccién y participacién de los estudiantes en el aula (Licorish et
al., 2018; Silva et al,, 2018), mejorando de esta forma la experiencia educativa ofrecida
(Holbrey, 2020).

Por todo ello, en consonancia con varios estudios (Bicen & Kocakoyun, 2018;
Iwamoto et al., 2017; Lin et al,, 2018), aunque también en contraposicion a otros (Tobias
et al.,, 2013), se concluye que Kahoot!, a pesar de ser un juego disefiado para educar, es
tan divertido y entretenido como los disefiados especificamente con un fin ludico. De
esta manera, los estudiantes manifiestan una opinion favorable hacia el empleo
pedagdgico de la herramienta, afirmando que les ha ayudado a comprender mejor los
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conceptos de la asignatura y a autoevaluar su aprendizaje (Dellos, 2015; Baszuk, &
Heath, 2020).

Dado que la efectividad de la implementacién de las dindmicas gamificadas vy,
mas concretamente, de la herramienta Kahoot!, depende de la calidad y composicién
de las preguntas utilizadas (Lucke, Keyssner, & Dunn, 2013), se hace imprescindible
prestar atencion a la actualizacién pedagdgica docente (Fernandez-Cruz y Fernédndez-
Diaz, 2016). Los resultados extraidos han exigido un proceso de renovacién y
actualizacién pedagogica, ademas de un esfuerzo creativo, para el disefo de
escenarios de aprendizaje atractivos, adoptando mecanicas propias de juego para
dinamizar el proceso de aprendizaje, combinando novedosas estrategias didacticas y
utilizando herramientas digitales para flexibilizar la comunicacién y participacion, asi
como para promover la competitividad, a partir de atractivas actividades, capaces de
fomentar el desarrollo de numerosas competencias (Villalustre & Del Moral, 2015).

Tomando en consideracién que la materia implicada en esta investigacion esta
integrada en Grados universitarios del dmbito de las Ciencias de la Educacién, se valora
el potencial educador y ejemplificador de la simple integracién adecuada de las
tecnologias a la metodologia docente (Hernandez-Ramos et al, 2018). Se estd
impartiendo docencia a futuros docentes, lo cual implica una responsabilidad personal
en lo que respecta a servir de ejemplo e inspiracién de cara al futuro desempefo
profesional. Los alumnos se muestran convencidos de que, en su futuro como
profesionales de la docencia, seria conveniente aplicar Kahoot! en el aula,
especialmente por favorecer el aprendizaje y aumentar la participacién de la audiencia.

Teniendo en cuenta estos resultados, queda patente que para los miembros de
la Generacion Z, acostumbrados a la existencia de la tecnologia en todos los dmbitos
de su vida, la incorporaciéon docente de un recurso tecnoldgico, no depende en si del
propio recurso, sino de los beneficios que genera su uso en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que a la hora de valorar la idoneidad de una herramienta, se ven mas
influidos por las repercusiones positivas en el aprendizaje, que por la utilidad que
pueda tener la misma, fomentando asi un uso de la tecnologia basado en los beneficios
y no en el propio recurso.
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