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Resumen

En los ultimos afios han proliferado las herramientas para gamificar el aprendizaje en el aula en forma de aplicaciones para dis-
positivos moviles. El presente trabajo analiza diferentes herramientas de gamificacion, en base a dispositivos moviles, y propone
una clasificacion segun sus objetivos educacionales o ambito de utilidad. El trabajo también realiza una propuesta metodologica de
gamificacion a través del uso de la aplicacion Kahoot! en los estudios de Ingenieria. Los resultados de esta experiencia muestran

como la participacion activa de los estudiantes se estimula y aumenta su motivacion e interés en la materia.
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Introduccion

La adopcion del concepto Gamificacion o Game-Based
Learning (GBL) en la docencia universitaria es cada vez
mas frecuente (Pricto et al, 2014). Este concepto surge de
relacionar las estrategias del juego y el uso de la tecnologia
como una metodologia para aplicar en el contexto educativo
(Deterding et al, 2011; Prensky, 2001).

Esta se demuestra muy util como mecanismo para aumen-
tar la motivacion y la participacion del alumnado en clase
(Carnevale, 2005; Hamari et al, 2014). Muchas experiencias
de gamificacion se basan en el uso de videojuegos, juegos
de mesa, concursos de preguntas o simulaciones de entornos
reales. El hecho que los dispositivos moviles (smartphones
o tablets) se hayan convertido en una extension de nosotros
mismos y en una herramienta fundamental para gestionar in-
finidad de tareas de nuestro dia a dia, ha llevado a introducir-
los también en el &mbito de la ensefianza superior. El trabajo
de Lopez y Silva (2016) afirma que el 75% de los estudiantes
universitarios utilizan dispositivos moéviles en actividades
asociadas a sus estudios. Otros trabajos demuestran que su
uso en el aula también puede contribuir en la mejora del pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje (Papastergiou, 2009; Shell,
2013; Wang et al, 2016) proporcionando nuevas herramien-
tas a los docentes y ayudando en la adquisicion de conceptos
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entre los estudiantes, especialmente a los llamados “nativos
digitales”, muy acostumbrados al uso de la tecnologia (Ben-
nett et al, 2008). De este modo, el desarrollo tecnologico,
las nuevas aplicaciones educacionales y los diferentes es-
tudios sobre los beneficios del uso de dispositivos moviles
en el aula, respaldan su aplicabilidad como una herramienta
educativa a destacar (Plump y Larosa, 2017; Zichermann y
Cunnigham, 2011).

En los ultimos afios han proliferado las herramientas para
gamificar el aprendizaje en el aula y muchas de ellas toman
forma de aplicaciones para dispositivos moviles. Una de las
mas utilizadas es la aplicacion Kahoot!, tanto por la sencillez
de creacion de la experiencia de juego como por su facil ac-
ceso a través de dispositivos moviles. Esta herramienta bus-
ca facilitar la evaluacion del trabajo, tanto individual como
en grupo, y permite conocer de forma inmediata el grado de
adquisicion de conocimiento de los alumnos e identificar los
contenidos que no se han comprendido. Kahoot! se funda-
menta en tres valores basicos (jugar, aprender y socializar),
que se materializan en una plataforma online y colaborati-
va en la que, tanto profesores como alumnos, pueden crear
cuestionarios interactivos sobre cualquier materia. De esta
forma, los estudiantes pueden competir entre si para saber
quién acierta mas preguntas en el menor tiempo. La apli-
cacion también permite crear preguntas de opinion para son-
dear a los alumnos o hacer encuestas sobre algiin tema de
debate, y puede ayudar a promover la participacion de los
alumnos a través de las experiencias de aprendizaje activas
y colaborativas que plantee el docente.

El presente trabajo tiene un doble objetivo: el primero se
centra en analizar las diferentes herramientas de gamificacion
actualmente disponibles en el mercado para ser utilizadas a
través de dispositivos moviles. El segundo objetivo describe
una propuesta metodologica de gamificacion a través del uso
de una de estas herramientas, la aplicacion Kahoot!, en los
estudios de Ingenieria en la Universitat de Girona.
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Los resultados de esta experiencia de gamificacion con
Kahoot! muestran como la participacion activa de los estudi-
antes se estimula y aumenta su motivacion e interés en la
materia. Todo esto deriva en un impacto positivo sobre
el indice de asistencia de los alumnos a las sesiones
presenciales y al seguimiento general de la asignatura.
Ademas, permite al profesor obtener numerosas
evidencias del proceso de aprendizaje de sus alumnos.

1.El aprendizaje divertido: gamifi-
cacion

La adopcion de técnicas de Gamificacion por parte del pro-
fesorado en el aula, el Game Based Learning, GBL, tiene
como objetivo optimizar los resultados perseguidos, ya sea
para absorber mejor algunos conocimientos, para mejorar al-
guna habilidad o para recompensar acciones concretas, entre
otros (Kapp, 2012).

Asi, la neurodidactica apunta a ciertas caracteristicas del
aprendizaje (Romera, 2018; Willis, 2010) que la Gamifi-
cacion intenta aprovechar:

*  El cerebro aprende cuando se emociona

A través de la Gamificacion se busca explotar esa capaci-
dad de emocionar. Crear algo que llegue a los alumnos, que
despierte su interés y les motive a progresar. Una de las prin-
cipales razones que argumentan los profesores que se ani-
man a gamificar en sus asignaturas es intentar evitar que sus
alumnos “desconecten” en sus clases y por tanto se alejen
de este objetivo. Muchos docentes afirman que “la falta de
motivacion de los alumnos es un hecho” y esta afirmacion
les conduce a culpabilizar a los alumnos de su falta de
aprendizaje “si no estan motivados, yo no puedo ensenarles”
(Fernandez, 2015). Asi pues, si el docente considera una re-
alidad que los alumnos no estan motivados, entonces, antes
de intentar transmitir los conocimientos, antes incluso de in-
tentar que el alumno adquiera determinadas competencias y

Figura 1 Adaptacion del “cono del
aprendizaje” de Edgar Dale (Fernan-
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como paso previa a las etapas del aprendizaje por las que
pasara el alumno, se debe trabajar la motivacion.

Existen muchas teorias de motivacion, como la Teoria
de la Piramide de Maslow o la Teoria de los Factores
Higiénicos de Hezberg, ambas esenciales para desarrollar
un sistema gamificado con sentido y coherencia. Dentro de
este sistema existen dos tipos de motivaciones sobre las
que actuar: una motivacion intrinseca, en la que el usuario
realiza determinada actividad por el placer de realizarla, sin
que se le otorgue ningin incentivo externo, y una
motivacion extrinseca que aparece cuando lo que desea el
individuo es lo que recibe a cambio de la actividad
realizada. Asi, el modelo GBL, basado en el juego, se
muestra realmente util ya que consigue motivar a los
alumnos, desarrollando un mayor compromiso e
incentivando su superacion personal.

. El cerebro aprende haciendo, “learning by doing”

Una segunda clave que sustenta la utilizacion de estas nue-
vas metodologias es la forma en que aprendemos los seres
humanos. Estd demostrado por diferentes estudios que con
estimulos verbales (clase tradicional/leccion magistral) ob-
tenemos un 10% de tasa de recuerdo a las 72 horas. Es decir,
de todo lo que “decimos” en nuestras clases aproximada-
mente un afio después ya no se recuerda casi nada. Pero si
a esos mismos alumnos les mostraramos un total de 2.500
imagenes, con una frecuencia de 10 segundos por imagen,
la tasa de recuerdo de dichas imagenes a las 72 horas seria
del 90%. Y al cabo de un afo, todavia recordarian el 63% de
las imagenes visualizadas (Fernandez, 2015). En definitiva,
cuantas mas oportunidades se den de aprender lo visto en el
aula mejor.

El “cono de aprendizaje” de Edgar Dale (Dale, 1969)
muestra que la mayor tasa de aprendizaje se lograra con un
estudiante activo y que se enfrente a simulaciones o situa-
ciones reales. Dale afirmaba que tras 10 dias recordamos un
20% de lo que escuchamos frente al 90% de lo experimenta-
do (ver Figura 1).

APRENDIZAJE

DEFINIR
ee
DESCRIBIR
Oir
Observar ENUNCIAR/EXPLICAR
imagen
Ver pelicula DEMOSTRAR/APLICAR
Ver demostracion PRACTICAR
Dar una charla ANALIZAR/DISENAR
Participar en un debate
Crear o construir CREAR/EVALUAR

Simular o representar
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A través de la Gamificacion el alumno puede hacer dos co-
sas esenciales: puede “hacer” (puede experimentar), aunque
sea virtualmente, y puede “equivocarse”, equivocarse para
aprender. Una de las debilidades en el desarrollo de la
actividad docente es la incapacidad de dejar a los alumnos
equivocarse y volver a empezar. De ese modo inicamente
se consigue que tengan miedo a equivocarse. Este hecho
es muy importante en ambitos especialmente sensibles y
que vienen utilizando esta metodologia de la simulacion
desde hace décadas, como en el ambito militar y de la
medicina, precisamente donde las consecuencias de los
errores humanos son especialmente eclevadas. Es
importante tener en cuenta que un sistema de enseflanza-
aprendizaje correctamente gamificado debe proporcionar un
feedback inmediato y continuo.

*  Elcerebro es un 6rgano social que mejora el aprendiza-
je cuando interactia con otros: en el aula se producen
interacciones, eso es innegable, pero con la gamifi-
cacion podemos modelarlas o conducirlas para que se
ajusten al objetivo que persigue el docente

Los mecanismos del juego generan interaccion entre los
participantes y esto hace que el componente social sea im-
portante, ya sea en el caso de que el objetivo del juego sea
competitivo o sea colaborativo (Area et al, 2015). Guillen
y Aleson (2012) afirman que la gamificacion tiene un efec-
to positivo sobre la competencia comunicativa y Cortizo et
al (2011) consideran que fomenta la participacion y genera
compromiso. Por su parte Mayo (2007) afirma que mejora la
autoconfianza y la cooperacion.

El proceso del disefio de una experiencia de gamificacion
incluye cuatro ingredientes basicos (Werbach y Hunter,
2012):

*  El objetivo: Se trata de tener muy claro qué se quiere
conseguir con esta experiencia gamificada. Objetivos
posibles a perseguir podrian ser el mejorar el clima
del aula, el favorecer al aprendizaje de contenidos, el
mejorar el rendimiento académico o la promocion del
trabajo cooperativo

e La narrativa: Definir de qué ira el juego, cual sera su
tema

. La dinamica: Hacen referencia a la motivacion del
jugador para participar y seguir adelante en la conse-
cucion de sus objetivos

. La mecanica: Se trata de definir la metodologia con-
creta del juego que determina como se desarrollara en
base a parametros como la puntuacion, clasificacion o
niveles

Las técnicas dinamicas mas utilizadas son las siguientes:
*  Recompensa: obtener un premio merecido
«  Estatus: situarse en un nivel jerarquico social valorado
. Logro: superacion o satisfaccion personal

. Competicion: afan de competir e intentar ser mejor que
el resto.

En funcién de la dinamica que se busque, se debera uti-
lizar unas técnicas mecanicas mas que otras. Estas técni-
cas mecanicas, extrapoladas de los juegos, se basan en el
modo de recompensar a los alumnos en funcion de los obje-
tivos alcanzados (Ramirez, 2014). Algunas de ellas son las
siguientes:

e  Acumula puntos: se asigna un valor cuantitativo a de-
terminadas acciones y se van acumulando a medida
que se realizan

*  Niveles: se definen una serie de niveles que el usuario
debe ir superando para llegar al siguiente

*  Premios: a medida que se consiguen diferentes obje-
tivos se van entregando premios a modo de “coleccion”

*  Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de
forma gratuita al conseguir un objetivo

*  Clasificacion: clasificar a los usuarios en funcion de
puntos u objetivos logrados, destacando los mejores en
una lista o ranking

e Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor
obtiene los puntos o el premio

*  Retos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, ya sea solo o en equipo

Pero la adopcion del GBL también tiene algunos puntos
débiles que se deben tener en cuenta. Un primer aspecto a
considerar es el econdmico. Este nuevo marco de aprendiza-
je esta comenzando a convertirse en un negocio muy lucrati-
vo y hay que explorar bien todas las alternativas si a opcion
es adquirir una herramienta en el mercado de “juegos de
aprendizaje”. Expertos del sector predicen que este mercado
crecera un 500% en los proximos afios pudiendo llegar a al-
canzar mas de 11billones de délares en 2020 (Polites, 2017).
Repositorios como el The Gamification Repository creado
por el grupo de investigacion INSISOC de la Universidad
de Valladolid o el Lean Simulations creado por ingeniero
canadiense Martin Boersema permiten al docente tener una
amplia vision de las posibilidades existentes en el campo de
la gamificacion dentro del ambito de la docencia en los estu-
dios de Ingenieria.
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Otro aspecto problematico es reducir la gamificacion a la
mera consecucion de premios. Existe el peligro que el es-
tudiante acabe actuando en base a una rapida y automatica
realizacion de las tareas e impida la correcta asimilacion del
aprendizaje, y por tanto deje en segundo término el objetivo
planteado. Las ilusién ganas de obtener premios, insignias
u otro tipo de regalos inmateriales no perviven para siem-
pre y aunque puede motivar al principio, puede pasar que
transcurrido un tiempo ya no sean efectivas. Es muy com-
plicado y laborioso encontrar el término medio en un juego
para asegurar que, dentro de un entorno interesante, puedan
realizar un aprendizaje efectivo asumiendo los objetivos que
se persiguen.

Finalmente otro punto débil a considerar es que la mayoria
de juegos educativos comercializados bajo la denominacion
“gamificacion”, son lineales y pueden no ajustarse a una
educacion personalizada, donde los diferentes niveles,
intereses y estilos de aprendizaje no cuadren con los
objetivos del docente.

Asi pues, para gamificar el aula se necesita preparacion,
tiempo, dinero y algo muy importante: una adecuada for-
macion del profesorado.

2.Gamificacion con dispositivos moviles

La adopcion de la tecnologia digital en el ambito de la
educaciéon no es ninguna moda pasajera, sino que es un
cambio que ha llegado para permanecer y que estd
transformando completamente muchos ambitos de la
sociedad. Asi, en el informe The NMC Horizon Report
2013 Higher Education Edition, que identifica las
tendencias en la adopcioén de tecnologias en la educacion
superior, ya se destacaban la Gamificacion y las Apps (o
aplicaciones modviles) como aspectos susceptibles de tener
un importante impacto en el modelo de ensefianza-
aprendizaje en educacién superior en un horizonte
temporal de 1 a 3 afnos. Posteriormente, en el informe del
2015 aparece el concepto de BYOD, Bring your own de-
vice, como tendencia a adoptar a corto plazo. El BYOD es
un modelo tecnoldgico en el cual los estudiantes llevan
su dispositivo personal al aula con el objeto de aprender
(Alberta, 2012).

Asi pues, la utilizacion de los dispositivos moviles, ya
sean teléfonos o tablets, en el aula es una practica cada vez
mas habitual en la ensefianza superior (Alejandre, 2017,
Gonzalez y Salcines, 2015). Esta, debe diferenciarse del mo-
bile learning, concepto asociado al conjunto de métodos de
ensefianza-aprendizaje que se basa en recepcion o entrega
de informacion para ser aplicados en cualquier momento y
lugar a través, exclusivamente, de tecnologia mévil y que se
lleva a cabo en diferentes contextos, cuyo objetivo es apoyar
otros medios de ensefianza con el fin de lograr un aprendiza-
je auténtico (Ramos et al, 2010). Es decir, éste articulo con-
templa el uso del mévil como una herramienta mas dentro
del aula como pueden ser los ordenadores, las tablets o los
libros.

Diferentes autores afirman que la introduccion de
dispositivos moviles en el proceso de ensefianza-
aprendizaje abre un amplio abanico de potencialidades
educacionales, algunas de ellas aun por explorar
(Navaridas, 2013). Entre los beneficios que se asocian
habitualmente a la utilizacion en el aula de este tipo de
dispositivos moviles (Guerrero et al, 2016; Morris y
Chikwa, 2013; Moya et al, 2016; Roig et al, 2016;
Villegas, 2016; Zarzycka, 2014) se destacan los siguientes:

*  Flexibilidad en el uso a través de la portabilidad y la
conectividad en cualquier lugar y momento, sin necesi-
dad de disponer de aula informatica

«  Enfatizan en la competencia digital

e Permiten utilizar herramientas educativas tecnoldgicas
(trabajar con realidad aumentada, codigos QR, juegos
con mecanica tipo concurso o quiz, uso de aplicaciones
especificas por materias o competencias, etc.)

*  Favorecen el seguimiento del método ensenan-
za-aprendizaje, facilitando el proceso de evaluacion
continua

*  Aumentan la motivacion y participacion de los alum-
nos a través de las experiencias de aprendizaje activas
y colaborativas que estos dispositivos permiten

Asi, a través de aplicaciones para moviles y tablets se
puede acceder a herramientas y recursos que sin duda
ayudaran al docente a disefiar mejores experiencias de gam-
ificacion en el aula, pero siempre teniendo en cuenta el reto
de como introducir esta herramienta con un sentido, es decir,
dentro de una programa docente y en el marco de una pro-
puesta metodologica.

Tour6n et al (2014) apunta a tres aspectos fundamentales
en los que el uso de la tecnologia movil en el aula beneficia
a los estudiantes:

. Motivacion: los alumnos aumentan el interés en la ac-
tividad a realizar, mejorando su actuacion en un ambi-
ente de aprendizaje positivo.

. Habilidades sociales: los alumnos, como miembros de
un grupo, refuerzan sus habilidades sociales, mejoran
su espiritu de grupo, comunicacion interpersonal y em-
patia, creciendo en responsabilidad y compromiso per-
sonal.

*  Habilidades cognitivas: los alumnos desarrollan su cre-
atividad generando nuevas ideas o contenidos, mejo-
rando los procesos de adquisicion de la informacion y
promoviendo su capacidad analitica, de sintesis y
evaluacion de esta informacion.
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Las llamadas Aulas 3.0 empiezan a ser una realidad, pero
en muchas ocasiones no se hace un uso del potencial que
tienen y la gamificacion a través de dispositivos moviles es
una forma de evolucionar hacia el concepto de Educacion
3.0 (Gerstein, 2014; Romera, 2018).

Un primer objetivo de este trabajo se centra en analizar
las diferentes herramientas de gamificacion disponibles en el
mercado para ser utilizadas a través de dispositivos moviles.
Actualmente existen multitud de herramientas para
gamificar el aprendizaje en el aula y muchas de ellas
toman forma de aplicaciones para tablets y smartphones
(Educacion 3.0, 2017; Educacion 3.0, 2018). En este
trabajo se han revisado las herramientas mas referenciadas
en articulos, revistas especializadas, blogs y webs sobre
educacion e innovacion docente y se ha propuesto la
siguiente clasificacion (ver Figura 2), segun sus objetivos
educacionales o ambito de utilidad:

*  Plataformas de gestion del aula: son aplicaciones que
ayudan al docente a administrar un aula en base a pun-
tuaciones sobre el desarrollo de las actividades que
se proponen, el comportamiento e interacciones con
compaileros en el aula, entre otros aspectos (Arjona y
Gamiz, 2013). (ClassDojo, Toovari, Classkick, Edmo-
do, Moodle, Google Classroom, SWAD)

*  Videojuegos: en los que el alumno tiene que ir re-
solviendo ciertos retos y problemas para ir avanzan-
do y mejorar. Deben cooperar y participar en misiones
para ir ganando puntos con el objetivo de mejorar su
equipo. El objetivo, ir avanzando de forma colaborati-
va a la vez que aprenden y desarrollan su conocimiento
(Codecombat, Classcraft, Minecraft, Zondle)

e Unidades de estudio o Flaschcards: una unidad de
estudio es una lista de términos con sus definiciones
correspondientes (o preguntas con sus respuestas) que
se pueden estudiar con los distintos modos de estudio
de las aplicaciones. Las unidades de estudio pueden

incluir palabras, imagenes, diagramas y audio tex-
to-hablado (Quizlet, Brainscape)

Contenidos en linea: este tipo de aplicaciones permiten
la creacion de presentaciones en linea y compartirlas
a los estudiantes en tiempo real. Mientras el docente
desarrolla el tema, los estudiantes pueden ir recibiendo
contenido en sus dispositivos, como por ejemplo pre-
guntas, imagenes o cualquier tipo de material de apoyo.
Su objetivo es convertir las clases en bidireccionales
para aprovechar las explicaciones al maximo. Algunas
permiten enviar preguntas, lecciones y todo tipo de ma-
terial a los estudiantes para que estos, a través de sus
dispositivos méviles, puedan resolverlos al instante. Lo
mejor de todo es que el profesor ve en tiempo real las
respuestas de cada uno de sus alumnos, lo que le per-
mite evaluarlos inmediatamente (Pear Deck, Nearpod,
Formative, Edulastic)

Edicion de videos educacionales: este tipo de aplica-
ciones permiten crear videos y afiadir texto o comen-
tarios a ellos, también permiten evaluar al alumnado
de una forma sencilla. Se afiaden ciertas preguntas a lo
largo del video y la plataforma registra las respuestas
de cada alumno para que luego el docente pueda deter-
minar su nivel de comprension respecto de la materia
(EDPuzzle, PlayPosit)

Concursos de preguntas y respuestas (Quiz): permiten
recrear en el aula el tipico ambiente de los concursos de
preguntas y respuestas donde el profesor toma el rol del
presentador del concurso y los alumnos son los con-
cursantes, que pueden participar e modo individual o
en grupo. Algunas variantes permiten jugar al popular
juego Trivial y ofrecen la posibilidad de configurar un
juego de Trivial propio con los alumnos de manera co-
laborativa (Socrative, Trivinet, Quizziz, Plickers, Ka-
hoot!, Google Forms, Flipquiz, Mentimeter, Quizalize,
Triventry)

Figura 2 Herramientas de
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3.La experiencia de Kahoot!

En la revision de aplicaciones para gamificar el aula a
través de dispositivos moviles realizada en el apartado ante-
rior se demuestra que las mas numerosas son las de tipologia
de concursos de preguntas y respuestas; y es en esta cate-
goria en la que se enmarca la propuesta metodologica que se
presenta a continuacion.

Se ha escogido Kahoot! por ser una de las plataformas
gratuitas de Gamificacion mas conocidas a nivel mundial y
actualmente es la aplicacion de preguntas y respuestas mas
usada en la comunidad educativa, con 33 millones de usuar-
ios activos y 3,5 millones de profesores de 180 paises (Igle-
sias, 2016). También se ha escogido por su simplicidad en el
uso y porque Kahoot! se muestra como una herramienta muy
bien valorada por estudiantes de educacion superior (Plump
y Larosa, 2017; Sellés et al, 2016).

Kahoot! es una herramienta basada en el sistema GSRS
(Game-based Student Response System) que buscan facili-
tar la evaluacion del trabajo tanto individual como en grupo
y permiten conocer de forma inmediata el grado de adqui-
sicion de conocimiento de los alumnos e identificar los con-
tenidos que no se han comprendido (Fies y Marshall, 2006).
La clave de esta aplicacion GSRS es que, en base al analisis
de los resultados en clase, permite el feedback instantaneo
con los alumnos. Los datos generados por la aplicacion tam-
bién permiten conocer la evolucion de cada estudiante y por
tanto facilitar su atencion personalizada y su evaluacion de
manera continuada, ya sea formativa o sumativa.

Figura 3 Visualizacion de
Kahoot!
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Kahoot! fue creada en 2013 por el profesor Alf Inge Wang
de la Norwegian University of Science and Tech en colabo-
racion con otros profesionales (TICBEAT, 2016) y se basa
en tres valores basicos (jugar, aprender y socializar), que se
hacen realidad en una plataforma online y colaborativa en la
que, tanto docentes como estudiantes, tienen la posibilidad
de crear cuestionarios interactivos sobre cualquier materia.
De este modo, los alumnos pueden competir entre si o en
grupo de una manera ludica y sencilla.

3.1. Funcionamiento de Kahoot!

La plataforma Kahoot! esta formada por dos paginas web.
La primera es la llamada getKahoot! que es la que utiliza el
profesor para poner en marcha un Kahoot!, utilizar los de
otros o crear los suyos propios. La otra es Kahoot.it! que es
la que utiliza el alumno para entrar en cada “partida”.

Una de las ventajas de Kahoot! es que los alumnos pueden
entrar sin necesidad de descargarse la aplicacion, simple-
mente lo hacen con un PIN de entrada, que les facilitara el
profesor. Con un dispositivo movil el alumno entra en el
Kahoot! y se identifica con un nickname. El juego se visu-
aliza en la pantalla del aula a través del proyector y empieza
cuando todos los participantes se ven en pantalla. En este
momento el profesor lanza el juego. En la pantalla aparece la
pregunta o imagen sobre la que contestar y los participantes
deben contestar pulsando a través de su dispositivo movil en
el color de la respuesta correcta. Una vez se agota el tiem-
po de respuesta todos los alumnos ven la respuesta correcta
(feedback inmediato) y las opciones que han escogido cada
uno de los participantes (ver Figura 3).

o 0

L 4
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En este momento, en funcién del acierto y la rapidez de
respuesta, la aplicacion les otorga puntos. En este momen-
to el ranking de los alumnos se muestra en pantalla donde
aparecen unicamente los cinco mejores clasificados, lo que
motiva enormemente a los estudiantes. Este proceso se re-
pite para cada una de las preguntas planteadas y al final, el
profesor recibe un archivo Excel con todas las respuestas de
los alumnos participantes que puede compartir con ellos para
realizar sus analisis y posterior seguimiento de la asignatura
por parte de los alumnos o clarificar inmediatamente
conceptos que quizds no han quedado claros. El alumno
puede volver a realizar el Kahoot! las veces que desee en un
proceso de aprendizaje por prueba y error.

Los pasos que debe seguir el docente para utilizar la plata-
forma y crear sus Kahoot! son muy sencillos (Espeso, 2018).
El primer paso es registrarse en Kahoot!. Una vez se activa
la cuenta del docente, éste ya puede autentificarse en la plata-
forma para acceder a la web. Alli se pueden buscar Kahoot!s
creados por otros usuarios e iniciarlos, o crear uno propio
desde cero, a través de las cuatro opciones (Quiz, Jumble,
Discussion, Survey). Se puede crear un Kahoot! en base al
tipico juego de preguntas y respuestas (Quiz) pero también
existen otras tres opciones (discusion, encuesta, mezcla) que
pueden ser muy interesantes para usar en clase. Partiendo de
la base que se escoge la opcion Quiz, se abre la pagina para
crearlo. Se deben de rellenar los campos: titulo, descripcion,
idioma, publico objetivo, etc. que seran de utilidad cuando se
realicen busquedas de Kahoot! ptblicos. Al empezar a crear
las preguntas, la plataforma pide algunos datos, con una in-
terfaz intuitiva y facil de utilizar, que se deberan repetir para
cada pregunta que se cree: limite de tiempo (por defecto 20
segundos), recursos adicionales (en el caso en el que se qui-
era ampliar la informacion de la pregunta o media), posibi-
lidad de afiadir una imagen o un video para contextualizar
la pregunta, o también para plantear preguntas alrededor de
la imagen o video que se haya insertado. El Kahoot! creado
se guarda en la seccion “My Kahoot!s” de la pagina princi-
pal, y se puede acceder a ellos y jugarlos cuando se quiera.
Este, puede ser sobre una leccion o tema especifico, o sobre
una material al completo. Incluso, también puede plantearse
como una actividad transversal en el ambito del aprendizaje
por proyectos, utilizando preguntas sobre mas de una asig-
natura. En referencia a cudl es el numero de preguntas ido-
neo, depende mucho tanto del tema como del tipo y nimero
de los alumnos, aunque se recomienda empezar con 10 pre-
guntas y plantear alrededor de un maximo de 20. También

es aconsejable utilizar los recursos multimedia que Kahoot!
que permiten insertar imagenes y graficas. Estas pueden ser
accesorias o ser la base para realizar las preguntas. Ademas
de crear tus propios Kahoot!s, una de las opciones mas in-
teresantes de esta plataforma es que cualquiera puede com-
partir sus creaciones con otros usuarios. Es posible acceder a
una biblioteca de Kahoot!s (a través de la seccion
“Discover”) y buscar, a partir de palabras clave, Kahoot!s
creados por profesores de todo el mundo. Esto requiere
que estén Dbien descritos y definidos, afadiendo
informaciéon sobre el estudio, curso y materia a la que
aplica.

3.2. Propuesta metodologica

A continuacion se presenta una propuesta metodoldgica de
Gamificacion, a través del uso de Kahoot!, que se ha im-
plementado en el curso 2017-2018 por primera vez en una
asignatura de los estudios de Ingenieria en la Universitat de
Girona, la asignatura de Organizacion y Gestion de Empre-
sas, asignatura obligatoria de segundo curso, compartida por
4 grados: Ingenieria mecanica, Ingenieria electronica indus-
trial y automatica, Ingenieria Eléctrica e Ingenieria Quimica.

La propuesta metodologica que se presenta (Figura 4) se
fundamenta en 7 pasos:

1) Clase Magistral (1h): definido por parte del profesor
el tema o contenido del curso que se quiere trabajar,
este realiza inicialmente una clase magistral donde se
presentan los contenidos basicos y suficientes para que
los estudiantes puedan comenzar a desarrollarlos.

2) Kahoot! #1 (0,5h): Posteriormente, y para establecer
los nuevos conocimientos y verificar que el inicio del
aprendizaje ha sido el correcto, se realiza un primer Ka-
hoot! en el aula en el que se presentaran los conceptos
teoricos trabajados en la clase magistral, lo que permite
al profesor comprobar el nivel de aprendizaje adquiri-
do por sus alumnos en tiempo real. Este Kahoot! inicial
lo juegan en grupos de dos alumnos para favorecer el
debate y la cooperacion entre iguales. Para ello se da
un tiempo de resolucion de la pregunta suficientemente
amplio para favorecer la discusion entre los integrantes
del grupo (60 segundos). Kahoot! permite fijar un tiem-
po de respuesta distinto para cada pregunta entre las
siguientes opciones (5, 10, 20, 30, 60, 90 o 120 segun-
dos). En este Kahoot! inicial se plantean entre 10 -12
preguntas.
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Figura 4 Modelo de
propuesta metddologica de

gamificacion
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Resolucion de dudas-nivel basico (0,5h): Una vez que
se han completado estos pasos, es necesario superar
las posibles desviaciones surgidas en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Para ello se requiere una re-
flexion en el aula, para que todas las dudas puedan ser
resueltas y los contenidos se afiancen correctamente.

Estudio autébnomo (6h): Una vez establecidos los con-
tenidos tedricos basicos, los estudiantes deben con-
tinuar desarrollando su propio aprendizaje de manera
autonoma para afianzarlos y profundizarlos, a través
de actividades planteadas por el profesor. Para ello se
utilizaran diferentes alternativas en funcién de los con-
tenidos a trabajar en cada momento (visionado de
videos TEDTalk u otros contenidos facilitados por el
profesor). En ambos casos el alumno realiza la
actividad de manera auténoma en casa Yy
posteriormente contesta a un cuestionario de
autocorreccion online a través de Moodle. Otra
opcion es la resolucion de ejercicios de
autocorreccion que el alumno debe realizar a través de
la plataforma ACME (Rafart et al, 2017). En todos los
casos el profesor puede controlar los intentos y los re-
sultados de los ejercicios y analisis de las respuestas
obtenidas. En esta propuesta metodologica, se plantea
la realizacion de 3 actividades, todas ellas se realizan
de manera auténoma fuera del aula y tienen una evalu-
acion formativa, donde la “nota” obtenida no es impor-
tante y no se tiene en cuenta en la evaluacion final de
la asignatura, sino que lo importante es que el alumno
puede hacer las dos cosas esenciales del aprendizaje,
“hacer”, aunque sea virtualmente, y “equivocarse”,
equivocarse para aprender.

Resolucion de dudas-nivel avanzado (1h): Posterior-
mente a la realizacion de cada una de las actividades
llevadas a cabo de manera autonoma por el alumno
fuera del aula, dentro del aula el profesor plantea una
revision de los contenidos tratados y se clarifican las
dudas que hayan surgido durante la realizacion de las
actividades. El profesor puede llevar preparada esta se-
sion de clarificacion de dudas en base a los resultados

de la actividad realizada por parte de los alumnos, ya
que ¢l ha podido consultar y seguir la evolucion del
trabajo de sus alumnos en todo momento y puede in-
cidir en los conceptos que considere mas importante
clarificar por su dificultad.

6) Kahoot! #2 (0,5h): La propuesta metodoldgica finaliza
con la realizacion en el aula de un nuevo Kahoot! sobre
los contenidos trabajados. Este segundo Kahoot! puede
contener preguntas muy similares a las del Kahoot!
inicial y otras, un poco mas complejas, que permitan
visualizar el trabajo del alumno, que debe de haber pro-
fundizado en los contenidos planteados con su trabajo
autonomo y otras posibles actividades realizadas en
el aula con profesor. Este segundo Kahoot! se realiza
de manera individual, fomentando en este momento la
competicion entre iguales y no la cooperacion, como se
buscaba en el Kahoot! inicial. En este caso se plantean
20 preguntas, con un tiempo de respuesta de 20 segun-
dos.

7)  Resolucion de dudas-feedback final (0,5h): Este paso
acabo con el feedback final del profesor hacia los alum-
nos en relacion a los posibles aspectos problematicos
que haya podido identificar durante la resolucion de
este segundo Kahoot!, fomentando a la vez la
resolucion de las dudas que aun puedan existir entre
los alumnos participantes.

La metodologia que se presenta ha sido disefiada consider-
ando al estudiante como un elemento activo en la construc-
cion de su proceso de aprendizaje.

Los recursos necesarios para implementar esta metod-
ologia son, por parte del centro docente, los que habitual-
mente se encuentran en todas las universidades y se reducen
a una pizarra digital o proyector y un ordenador con conex-
ion a internet. Por parte del alumno este debe disponer de un
dispositivo mévil (smartphone o tablet) con acceso a internet
o0 a la Wi-Fi del centro.
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Las estrategias didacticas y metodolégicas utilizadas en el
disefo de esta propuesta, se han definido para poder ser im-
plementadas en cuatro sesiones presenciales de una hora de
duracion cada una de ellas, mas seis horas de trabajo auténo-
mo por parte del alumno en la resolucion de las tres
actividades de autoevaluacion planteadas. En definitiva,
aplicar esta propuesta metodologica, implica una
dedicacion minima por parte del alumno de 10 horas. Por
parte del profesor, la dedicacion requerida es mucho mayor
e incluye el disefio de los dos Kahoot!, el planteamiento de
las tres actividades para el estudio autéonomo y el
seguimiento posterior de los alumnos en su desarrollo, y
la preparacion de la sesion de resolucion de dudas (nivel
avanzado). En este caso, se ha aplicado esta metodologia
en cinco ocasiones a lo largo del semestre, con el objetivo
de mejorar el rendimiento de los alumnos en aquellos
contenidos mas complejos de asimilar por parte del
alumno.

Finalmente, también se deben considerar los aspectos
asociados al sistema de evaluacion. En la literatura se de-
finen dos grandes tipos bésicos de evaluacion en el proceso
evaluativo del alumno: la evaluacion sumativa y la evalu-
acion formativa o continua (Rosales, 2014). La evaluacion
sumativa tiene por objetivo establecer balances fiables de
los resultados obtenidos al final de un proceso de ensefian-
za-aprendizaje. Esta evaluacion pone el acento en la recogi-
da de informacion y en la elaboracion de instrumentos que
posibiliten medidas fiables de los conocimientos a evaluar.
Tiene por finalidad la asignacion de una nota o cualificacion
a las diferentes actividades de evaluacion que permiten de-
terminar si el estudiante supera o no la actividad planteada.
El segundo tipo de evaluacion es la evaluacion formativa o
continuada. Esta se realiza durante el desarrollo del proce-
so de ensenanza-aprendizaje para localizar las deficiencias
cuando aun se esta en posibilidad de remediarlas, esto es,
introducir sobre la marcha rectificaciones a que hubiere
lugar en el proyecto educativo y tomar las decisiones per-
tinentes, adecuadas para optimizar el proceso de logro del
éxito por el alumno (Rosales, 2014). En este caso el objetivo
principal es determinar el grado de adquisicion de compe-
tencias e identificar aquellas que se deben trabajar de forma
mas exhaustiva, es decir funciona para revisar el progreso
de los estudiantes y a considerar las opciones de aprendizaje
adicional para asegurar el éxito del aprendizaje (Margalef,
2014). Asi, esta propuesta metodologica se basa en la evalu-
acion formativa ya que lo que se pretende conseguir es que
el alumno pueda “hacer” y ‘“equivocarse”, sin miedo a la
“nota” obtenida. Por tanto, no se tiene en cuenta ninguna

calificacion en la evaluacion final de la asignatura, sino que
lo importante es potenciar la motivacion del alumno en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con el objetivo de mejorar
su capacidad de comprension de los contenidos trabajados a
la vez que detectar las posibles deficiencias. En este sentido,
cabe destacar que la participacion en esta experiencia no era
obligatoria para los alumnos, aunque la mayoria han partici-
pado en todas las ocasiones en las que se ha planteado.

4.Resultados y discusion

En este apartado se presentan los resultados de la apli-
cacion de la metodologia docente desarrollada en el apartado
anterior. Se han recogido datos en referencia a varios indi-
cadores con el objetivo de evaluar el grado de compromiso,
motivacion y rendimiento de los alumnos frente a la experi-
encia implementada por primera vez en el curso 2017-2018.
Estos indicadores han sido utilizados previamente en otros
estudios (Barata et al, 2013; Mandernach et al, 2011).

El periodo temporal del estudio de estos indicadores com-
prende cuatro cursos académicos y, en todos ellos, la
asignatura ha sido impartida siempre por el mismo docente.
Se han analizado parametros como, el numero de accesos al
Moodle de la asignatura donde el alumno puede consultar
todos los recursos de la asignatura facilitados por el
profesor, el numero de mensajes enviados al profesor
planteando consultas, el numero de tutorias presenciales
realizadas, el grado medio de asistencia a clase, el nimero
de alumnos no presentados y la nota final media obtenida.
Los datos obtenidos del curso 1718 se han comparado con
los obtenidos en los tres cursos anteriores en los que no se
aplicaba la metodologia descrita. La Tabla 1 recoge toda
esta informacion.

El indicador “Accesos al Moodle” se ha calculado
considerando el numero total de accesos al Moodle de la
asignatura, entre el 1 de septiembre y el 31 de julio del curso
académico en cuestion. La evolucion de este indicador
muestra un aumento muy significativo en el curso 17-18
respecto a los cursos anteriores, pasando de una mediana de
87 accesos por alumno en el curso 16-17 a los 154 del curso
17-18, lo que significa un incremento de los accesos del
77%. Este gran aumento en el acceso y consulta general de
los contenidos del curso sugiere una importante mejora en
el interés y entusiasmo de los alumnos atribuible a esta
experiencia de aprendizaje gamificada.
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Tabla 1 Evolucion de los 17-18 16-17 15-16 14-15

indicadores
Alumnos matriculados 78 83 92 85
Accesos a Moodle 12008 7221 6624 5421
Accesos a Moodle / Alumnos 154 87 72 64
Mensajes 112 20 15 6
Mensajes / Alumnos 1,43 0,24 0,16 0,07
Tutorias 18 4 6 8
Tutorias / Alumnos 0,23 0,05 0,07 0,09
Asistencia media a clase 65 49 58 64
Asistencia media a clase (%) 83% 59% 63% 65%
Alumnos NP (%) 6% 5% 5% 8%
Nota final asignatura (sobre 10) 6,4 5,9 6,7 6,3

El nimero de mensajes enviados por los alumnos al profe-
sor por correo electronico ha experimentado una evolucion a
la alza atin mas espectacular que el anterior indicador, pasan-
do de 20 mensajes recibidos en el curso 16-17 (0,24 mensa-
jes por alumno) a los 112 del curso 17-18 (1,43 mensajes por
alumno) lo que significa un incremento de casi el 496%. En
cuanto a las tutorias presenciales solicitadas por los alumnos
al profesor, estas también han aumentado, pasando de las 4-5
de los cursos anteriores, que representaban alrededor de 0,07
tutorias por alumno, a las 18 del curso 17-18 que significan
1,43 tutorias por alumno. La evolucion de estos dos indica-
dores sugiere, no solo una mayor motivacion por parte del
alumno, sino también un mayor grado de compromiso y pro-
actividad para aclarar conceptos y resolver dudas.

Laasistencia media a clase se ha calculado como el cociente
entre la media de la asistencia diaria en el curso académico
y el numero de alumnos matriculados en ese curso. Este in-
dicador muestra también avances notables respecto a los tres
cursos anteriores, donde su evolucion era precisamente a la
baja. Esta evolucion reafirma el importante cambio logrado
en el interés por parte de los alumnos a asistir a clase y es
muy alentadora para continuar trabajando en esta linea ya
que los alumnos, no solo han asistido mas a clase sino que

han manifestado una mayor disposicion a participar en dis-
cusiones y debates de una manera voluntaria y proactiva.

El niimero de alumnos no presentados al examen final y
que han abandonado la asignatura no ha sufrido cambios
destacables en los afios analizados situandose alrededor del
5% del total de alumnos matriculados. Tampoco lo ha hecho
el indicador de “Nota final asignatura”, calculado como el
rendimiento académico de los alumnos en base a la nota fi-
nal que han obtenido de la asignatura. Vemos que esta se
sitia dentro de los parametros habituales de la asignatura
(6,3 de promedio sobre 10) y no ha experimentado cambios
significativos. Cabe destacar en este caso que, el sistema de
evaluacion de la asignatura no se ha modificado en los afios
analizados y que el docente ha sido el mismo por lo que los
datos obtenidos no se han podido ver afectados por posibles
cambios atribuibles a estos aspectos.

Una vez finalizado el curso 17-18, también se ha
recogido mediante un cuestionario la valoracion cualitativa
de los estudiantes sobre esta experiencia de gamificacion
del aula. En la Tabla 2 se indica el porcentaje de respuesta
obtenido seglin el grado al que pertenece el alumno.
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Tabla 2 Poblacién y GEM GEQ GEE GEEIA
respuesta segliin grado
Matriculados 38 12 12 16
Respuestas 20 9 8 12
% Respuestas 52,6 75 66,6 75

En el cuestionario se les ha pedido que califiquen una se-
rie de afirmaciones, utilizando una escala de Likert de cinco
puntos, donde 1 significa “totalmente en desacuerdo” y 5
“totalmente de acuerdo”. Los resultados obtenidos se desar-
rollan a continuacion y se recogen en la Tabla 3.

Los alumnos han considerado que la experiencia ha fun-
cionado muy bien (4) y, preguntados en particular por la her-
ramienta Kahoot!, han manifestado que es muy sencilla de
utilizar (5). Al comparar con otros cursos, han considerado
que el curso ha sido mucho mas motivador (5) e interesante
(4) que el resto de los que han cursado. También han manifes-
tado que la metodologia propuesta les ha obligado a estudiar
mas y de manera mas continuada en casa antes de asistir a
clase (4) y que obtener una puntuacion mas elevada que los
compaieros y aparecer en la lista de los cinco mejores clasi-
ficados del Kahoot! es lo que les ha motivado mas a estudiar
(4). Los alumnos han considerado que el curso ha requerido
de mas trabajo (4) pero que la experiencia ha contribuido
positivamente a su aprendizaje (4) y que la gamificacion

deberia extenderse a otros cursos (5). Los alumnos también
han valorado muy positivamente (5) que los Kahoot! y las
actividades propuestas no tuvieran una evaluacion sumativa
y les permitiera “hacer” y “equivocarse” para “aprender”.
Los alumnos también han expresado que esta experiencia les
ha permitido interactuar mas con el resto de compaifieros en
el aula y aumentar la socializacion del grupo (5).

Otros aspectos de la experiencia gamificada sobre los que
se ha preguntado a los alumnos no han sido tan favorables.
Asi, se han quejado en algunos casos de que problemas pun-
tuales de conexion a internet les ha causado problemas en la
participacion en los Kahoot! (3). También han surgido algu-
nas opiniones no tan favorables en cuanto a la limitacion del
tiempo de respuesta establecido por el profesor (3) y en la
limitacion del nimero de caracteres que se pueden utilizar
para plantear las cuestiones y redactar las posibles respues-
tas, y que los alumnos consideran que algunas veces pueden
llevar a alguna la confusion por su brevedad (3).

Tabla 3 Valoracion cual-

itativa de la experiencia

metodologica

PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO MEDIA GEM GEQ GEE GEEIA
La experiencia metodologica ha funcionado muy bien 4 5 4 3 4
Kahoot! es muy sencillo de utilizar 5 5 5 5 5
Mi motivacion ante esta asignatura es superior al resto 5 5 5 5 5
Mi motivacion se basa en que quiero aparecer en el Top 5 de Kahoot! 4 5 5 3 3
La experiencia metodolégica hace la asignatura mas interesante 4 5 4 3 4
La experiencia ha hecho que estudie mas y de modo mas continuado 4 4 4 4 4
La experiencia ha contribuido positivamente a mi aprendizaje 4 4 4 4 4
La gamificacion deberia extenderse a otras asignaturas 5 5 5 5 5
Valoro positivamente que la experiencia sea de evaluacion "formativa" 5 3 4 4 5
La experiencia ha contribuido a la socializacion del grupo 5 5 5 5 5
He tenido problemas puntuales de conexion en los Kahoot 3 2 3 3 4
El redactado de las preguntas a veces es demasiado breve 3 3 3 3 3
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Para finalizar, se realizan una serie de recomendaciones
que se desprenden de esta experiencia gamificada. Se
considera que la temporizacion de los Kahoot planteados es
clave para el buen desarrollo de los mismos. Asi, se
recomienda que estos no consten de demasiadas cuestiones
y se aconseja no superar los 30 segundos de tiempo para
resolver cada pregunta, para no romper el ritmo de la
actividad. Si el tiempo de respuesta del Kahoot es
excesivamente largo existe el riesgo de la pérdida de
atencion por parte del alumno y posible alboroto de la
dinamica de aula. Otro elemento a tener en cuenta es el
nivel de dificultad de las cuestiones planteadas. El hecho de
que las cuestiones planteadas sean muy complejas puede
desmotivar al alumno y hacer que no se consiga el
objetivo, que es el de detectar deficiencias y corregirlas a
tiempo, y no para hacerles “caer en la trampa”. Por ulti-
mo, se cree importante destacar que, si el docente no
realiza un seguimiento y control muy ordenado del aula
durante el Kahoot! planteado, el clima del grupo puede
dificultar la obtencion de resultados positivos de esta
experiencia.

En cuanto a aspectos de utilizacion de Kahoot revelados
en la experiencia docente se destacan dos hechos negativos.
Por una parte, la limitacion de caracteres en el redactado del
enunciado de las preguntas y las respuestas que puede difi-
cultar su planteamiento y por otra parte, el riesgo de salir de
la aplicacion por parte del alumno al tocar alguna tecla del
dispositivo movil por error. Se recomienda apuntar siempre
el Game PIN en la pizarra para que el alumno pueda volver a
entrar rapidamente en el juego si ha salido por error.

5.Conclusiones

La utilizacion de los dispositivos moviles en el aula es una
practica cada vez mas habitual en la ensefianza superior. En
este trabajo se han revisado 30 herramientas de gamificacion
disponibles en el mercado para ser utilizadas a través de dis-
positivos moéviles y se ha propuesto una clasificacion en 6
categorias segiin sus objetivos educacionales o ambito de
utilidad (Plataformas de gestion del aula, Videojuegos,
Unidades de estudio, Compartir presentaciones y
contenidos, Edicion de videos educacionales y Concursos
de preguntas y respuestas). En el trabajo también se ha
descrito una propuesta metodologica de gamificacion a
través del uso de una de estas herramientas, Kahoot!.

Los resultados de esta experiencia han mostrado un gran
aumento en el seguimiento general de los contenidos del
curso que implica una importante mejora en el interés y
entusiasmo de los alumnos atribuible a esta experiencia de
aprendizaje gamificada. También se ha detectado un mayor
grado de compromiso y proactividad para aclarar conceptos
y resolver dudas. Esta evolucion reafirma el importante cam-
bio logrado en el interés por parte de los alumnos a asistir a
clase y es muy alentadora para continuar trabajando en esta
linea ya que los alumnos, no solo han asistido mas a clase
sino que han manifestado una mayor disposicion a participar

en discusiones y debates de una manera voluntaria y proac-
tiva. El rendimiento académico de los alumnos en base a la
nota final que han obtenido de la asignatura se sigue situando
dentro de los parametros habituales de la asignatura y no ha
experimentado cambios significativos por el hecho de intro-
ducir esta experiencia de gamificacion.

En futuros estudios se propone profundizar en la
metodologia para la evaluacion de la propuesta de
gamificacion planteada en base a la analitica de
aprendizaje, learning analytics, para realizar un
seguimiento mas ajustado de su impacto en el proceso de
enseflanza-aprendizaje del estudiante. Asi, se piensa que
el analisis de la evolucion de los resultados obtenidos por
los alumnos en los Kahoot!#1 y Kahoot!#2 permitiria
analizar de una manera mas ajustada el grado de
adquisicion del conocimiento de los alumnos en base a esta
propuesta metodologica.
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