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1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo

PIIDUZ_19 409 |Ligade campeones Kahoot, una estrategia de gamificacion parala optimizacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje

2 - Coordinadores del proyecto

Cooordinador 1 Don Angel Matute Llorente

Correo Electrénico | amatute@unizar.es

Departamento Fisiatriay Enfermeria

Centro Facultad de Ciencias de la Salud y del Deporte

3 - Resumen del proyecto

L os estudiantes actual es, generaciones tecnol dgicas, desarrollan capacidades cognitivas que obligan alos docentes areconfigurar las
estrategias pedagdgicas para discentes prosumidores.

Laevolucion de los dispositivos moviles y la gamificacion, técnica de aprendizaje cada vez més asentaday utilizada, abren un nuevo
camino de posibilidades en €l proceso de ensefianza-aprendizaje tanto al docente como a discente dentro de la academia.

Este proyecto pretende utilizar una de las herramientas de gamificacion, preferida por €l discente y empleada en el ambito
universitario, Kahoot, paraayudar al alumnado en la adquisicion de conocimientos mediante el aprendizaje Udico con €l
seguimiento diario de la asignatura e intentar reducir el tiempo dedicado, exclusivamente, ala preparacion memoristica del examen
final.

4 - Participantes en el proyecto

Nombrey apellidos Correo Electrénico Departamento Centro/Institucion

Dofia Ana Moradell Fernandez 579935@unizar.es Fisiatriay Enfermeria Facultad de Ciencias dela
Salud y del Deporte

Don José Antonio Casgjus Mallén joseant@unizar.es Fisiatriay Enfermeria Facultad de Ciencias de la
Salud

Dofia Alba Maria Gomez Cabello agomez@unizar.es Fisiatriay Enfermeria Facultad de Ciencias de la
Salud y del Deporte

Don Alejandro Gémez Bruton aexgb@unizar.es Fisiatriay Enfermeria Facultad de Ciencias de la
Salud y del Deporte

Don Jorge Subias Perié jorge_89subias@hotmail.c | Fisiatriay Enfermeria Facultad de Ciencias de la

om Salud

Don José Luis Pérez Lasierra 666654@unizar.es Fisiatriay Enfermeria Facultad de Ciencias de la
Salud

Don David Navarrete Villanueva dnavarrete@unizar.es Fisiatriay Enfermeria Facultad de Ciencias de la
Salud

Don Borja Mufiiz Pardos borjamunizp@gmail.com |Fisiatriay Enfermeria Escuela de Doctorado
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5 - Rellene, de forma esgquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

Econémica, ninguna.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

Experiencia

Contexto de
aplicacion/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

Este proyecto se reaiz6, fundamentalmente, en laasignatura Actividad fisicay salud, asignatura obligatoria
del Grado en Ciencias de laActividad Fisicay del Deportey en laasignatura gjercicio fisicoy
envejecimiento del méaster Universitario en Evaluacién y Entrenamiento Fisico parala Salud.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

2019/2020

Interés'y oportunidad

Esta herramienta docente se aplico dentro de un grado y un méster, en los que el alumnado esta habituado a

parala juego y la competicion. No obstante, es aplicable a cualquier otratitulacion de la Universidad de Zaragoza
institucion/titulacion | yaque € deseo innato del alumnado de ser mejor esta presente en todo ellos.
Métodos/ Técnicas/Acti | Gamificacion y aprendizaje lUdico

vidades utilizadas

Tecnologias utilizadas

Kahoot

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas o
creativas desarrolla

Empleo de los dispositivos moviles y la gamificacion, paralamejoradel proceso de ensefianza-aprendizaje
dentro de la academia mediante el aprendizaje |Udico con el seguimiento diario de la asignatura e intentar
reducir el tiempo dedicado, exclusivamente, ala preparacion memoristica del examen final.

Impacto del proyecto

Se pretendi 6 que este proyecto mejorase el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado mediante el
incremento de trabajo semanal, el aumento de la motivacién por la asignatura, el fomento del trabajo tanto
individual como colectivo, de forma que ayudasen areducir el tiempo final de estudio del examen fina y
mejorasen las calificaciones obtenidas en € mismo.

Caracteristicas quelo
hacen sostenible

Este proyecto solo requiere de laimplicacion docente y discente. Al mismo tiempo la evolucion en las
aplicaciones web y el desarrollo de |as plataformas de gamificacion hacen que el proyecto sea sostenible en
el tiempo adaptandose a las posibilidades que puedan ir surgiendo.

Posible aplicacion a
otras éreas de
conocimiento

Este proyecto es aplicable y transferible a cualquier area de conocimiento de las presentes en la Universidad
de Zaragozaya que lo que se pretendi6 fue fomentar €l estudio y trabajo semanal del alumnado mediante la
gamificacion y una dinamica competitiva atractiva en la que tan solo se podian sumar.
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6 - Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se gener a.

Actividad fisicay salud es una asignatura obligatoria del Grado en Ciencias dela Actividad Fisicay del Deporte. Ejercicio fisicoy
envejecimiento es una asignatura optativa del master Universitario en Evaluacion y Entrenamiento Fisico parala Saludo. Estas
asignaturas aportan los conocimientos béasicos e imprescindibles para la prescripcion de gercicio fisico como herramienta parala
mejoradelasalud. En € curso académico 16/17, el profesorado utilizé las herramientas “Kahoot” y “Socrative’, de forma
esporadica, alo largo del curso parareadizar laevaluaciéninicial de conocimientos previosy repasar a gunos conceptos abordados
en clase. En el curso 18/19 serealizo el proyecto de innovacidn docente: “Gamificacion através de diferentes aplicaciones como
innovacién docente en €l grado de Ciencias de la Actividad Fisicay del Deporte” en el que se observé que, entre las herramientas
analizadas, Kahoot fue la que obtuvo una puntuacion més elevada por parte del alumnado. Ademas, el empleo de la gamificacion fue
Util paramejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje puesto que aumento la participacion, la motivacion y la competitividad del
alumnado en el aula. Sin embargo, tal y como se planted este proyecto, el tiempo de estudio dedicado ala preparacion del examen
final de laasignatura no pudo reducirse. Cada médul o de repaso versaba sobre |os contenidos vistos en la clase anterior |o que
provocé que sirviera como un repaso puntual, pero no como un estimulo continuo de trabajo semanal.

De lanecesidad de superar esta limitacion, e incentivar a estudio y seguimiento semanal de la asignatura, por un lado, y reducir €l
tiempo de estudio dedicado a examen final por €l otro, surgio este proyecto de innovacion docente.

El proyecto pretendia promover €l desarrollo de técnicas docentes que facilitasen y agilizasen, de unaforma atractiva, |0s procesos
de aprendizaje. Este proyecto ofrecié a alumnado la posibilidad de participar, por equipos, en unaliga en la que cadajornada (clase
tedrica semanal) se disputd un partido que consistira en un modulo de repaso de todos |os contenidos tedricos, practicos y seminarios
vistos hasta esa fecha mediante una herramienta de gamificacion como es Kahoot. Cada uno de los equipos vencidos debi6
cumplimentar un auto-informe que consistio en las cuestiones planteadas, la respuesta correcta, y lajustificacion delamisma. De
estaforma, al alumnado fue responsable de preparar, semanamente, de la mejor forma posible para afrontar cada partido, pudiendo
obtener como recompensa una bonificacion final en el examen tedrico, en forma de posibilidad de errores, es decir, un bonus de
hasta +7 fallos, en €l test del examen final.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

L os objetivos que se pretendian obtener con el desarrollo de este programa de innovacion docente fueron los siguientes:

1. Fomentar el trabajo y estudio semanal de la asignatura.

2. Reducir €l tiempo de preparacion del examen final.

3. Mgjorar lacaidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

4. Emplear la gamificacion como técnica de aprendizaje en el ambito universitario de las ciencias de la actividad fisicay €l deporte.
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8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

Laasignatura actividad fisicay salud seimparte en el 3° curso del grado en Ciencias de la Actividad Fisicay el Deporte. Es una
asignatura obligatoria, por lo que el nimero total de alumnos matriculados suele estar entorno a 60 por afio. En €l caso de gjercicio
fisico y envejecimiento impartida en el master Universitario en Evaluacion y Entrenamiento Fisico parala Salud, a tratarse de una
asignatura optativa, € nimero total de alumnos matriculados suele estar entorno a 12-15 por curso. Cada equipo estuvo compuesto
por un total de 4 miembros en €l grado y de 3 en el master, de los que tan solo contd la puntuacion de los tres/dos mejores, evitando
asi las posibles quejas por lano asistencia (justificada) de alguno de sus miembros. Cada jornada consistio en e enfrentamiento
directo de un equipo contra otro. Los partidos se disputaron durante los Gltimos 5 minutos de la clase tedricay consistieron en 10
preguntas, en la plataforma Kahoot, de todo lo visto en la asignatura hasta ese mismo dia. Las formas en las que se otorgaron los
puntos parala clasificacién general fueron las siguientes: -El equipo ganador de cada partido recibi6 2 puntos. -El equipo que superd
la cuantia de 25000 puntos en € Kahoot por partido recibié automaticamente un punto. -El jugador del equipo con mas puntos en
cada jornada sumé un punto. Al finalizar lajornada, el profesor subié a Moodle las 10 cuestiones planteadas de repaso y 10s equipos
vencidos tuvieron que cumplimentar un modelo de autoinforme, en el caso de no redlizar estatarea, € equipo recibié una
penalizacion de 500 puntos en € Kahoot paralajornada siguiente. Al finaizar laliga, € equipo campedn obtuvo un bonus de +7
fallosen €l test final de laasignatura, €l segundo clasificado +5, el tercero +4, €l cuarto +3y € quinto +2. El proyecto tuvo lugar
durante el afio académico 2019-2020 en las asignaturas: Actividad fisicay salud, Ejercicio fisico y envejecimiento. Actividades a
realizar por €l coordinador 1.- Coordinacion del profesorado responsables de asignatura en la aplicacion del proyecto. Actividades a
realizar por €l profesorado responsable de asignatura: 1.- Presentacion del proyecto a alumnado. 2.- Imparticion de los contenidos
tedricos, practicosy seminarios de la asignatura. Actividades arealizar por el profesorado implicado en laasignatura: 1.- Creacién
semanal de los Kahoot. 2.- Correccion de los auto-informes cumplimentados por 10s equipos perdedores de cada jornada.
Actividades realizadas por €l dumnado: 1.- Asistir alas sesiones practicas, seminariosy tedricas. 2.- Estudiar y repasar los
contenidos visto en cada clase tedrica, practicay seminario. 3.- Cumplimentar el autoanalisis de cada uno de los partidos en los que
fueron derrotados.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

La gamificacion puede ayudar al alumnado universitario en la adquisicion de conocimientos mediante el aprendizaje lGdico con el
seguimiento semanal de la asignatura mediante una liga competitiva empleando una herramienta como es Kahoot. Los principales
resultados obtenidos en este proyecto son que €l 58,3% del alumnado considero Util su participacion en el mismo para mejorar su
proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas, un 47,9% del alumnado afirmo que su motivacion haciala asignatura incremento
gracias ala participacidn en este proyecto. Sin embargo, e 52,1% afirma que su motivacion fue disminuyendo conforme iban
transcurriendo las jornadas de la liga. Como resultados negativos, tan solo el 10,4% preparé semanal mente cada una de las jornadas;
y solamente el 27,1%del alumnado entrevistado piensa que, gracias alas herramientas de gamificacién, el tiempo de estudio
dedicado ala asignatura puedo reducirse. Por todo €llo, laprincipal conclusion de este proyecto de innovacion docente es que €l
empleo de la gamificacion mediante unaliga competitiva resulta Util y motivadora especialmente para esa mitad del alumnado que
va consiguiendo victorias jornada tras jornada. Finalmente, sigue resultando complicado conseguir €l trabajo autbnomo del
alumnado mediante la preparacion 'y el trabajo semanal incluso con proyectosy acciones que ellos mismos consideran atrayentes.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada.

El proyecto es directamente transferible a la préctica docente de las asignaturas que se imparten en el grado de Ciencias dela
Actividad Fisicay del Deporte, en €l master de Evaluacién y Entrenamiento Fisico parala Salud y en otros estudios impartidos en la
Facultad de Ciencias de la Salud y del Deporte. Ademés, € desarrollo en €l futuro de nuevas aplicacionesy plataformas de
gamificacion hacen que el proyecto sea sostenible en el tiempo adaptandose a lo que esta por venir.




11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos
planteados en la propuesta y como se han comprobado

Para la evaluacion del proyecto y de las diferentes actividades se disefiaron las siguientes herramientas
que llevo a cabo el profesorado bajo la supervision del coordinador del proyecto:

Ejecucion y seguimiento del proyecto.

Nombre del profesor: Asignatura:

Actividades Sl NO

1.- Presentacién del proyecto al alumnado v
2.- Imparticion de los contenidos tedricos, practicos y seminarios de la asignatura v
3.- Creacion semanal de los Kahoot v

4.- Correccion de los auto-informes cumplimentados por los equipos perdedores v
de cada jornada
5.- Proporcionar informacion semanal a los discentes v/

La presentacion del proyecto se realizd el primer dia de clase coincidiendo con la presentacion de la
asignatura.

Todos los contenidos fueron impartidos por el profesorado que a su vez creo cada semana cada uno de
los Kahoot para la disputa de cada jornada.

A continuacion, se muestra un ejemplo de modelo de auto-informe que cada uno de los equipos que
habia salido derrotado cumplimento cada semana.

AUTOINFORME JORNADA 1

| MNombre del equipo |
| Integrantes del autoinforme |

Cuestion Respuesta Justificacién
La habilidad de desarrollar trabajo muscular
satisfactoriamente es:
¢Cual es la principal causa de mortalidad en el
mundo?
£Esta la inactividad fisica entre los 5 primeros
factores de riesgo de mortalidad?
Los afios que se espera que una persona viva libre
de enfermedades o condiciones incapacitantes se
denomina:
Concepto holistico de un estado positivo de salud
del individuo a nivel fisico, psiquico y emocional es:
Cualquier desviacién del estado de bienestar fisico
o psicoldgico, antes de la muerte es:
£Qué significan las siglas WOS?
¢Qué se encuentra clasificado en el Journal Citation
Report?
¢Cudl de las siguientes revistas NO se encuentra
dentro de las 4 primeras en el campo de las
ciencias del deporte?
éCuil es el operador booleano que recupera
aquellas referencias o documentos que contengan
ambos términos?

El profesorado suministro toda la informacion pertinente al alumnado para que conocieran sus aciertos,
sus puntuaciones y su estado clasificatoria.

Con todas estas acciones el profesorado y el coordinador del proyecto aseguraron el debido
cumplimento y ejecucién del mismo.



Para conocer la satisfaccion del alumnado se realizo la siguiente encuesta mediante la plataforma de
formularios de Google.

En relacién con tu participacion en la Liga de Campeones Kahoot:

¢Consideras (til, para el proceso de ensefianza aprendizaje, tu participacion en esta liga?

@ Totalmente en desacuerdo

b @ En desacuerdo

45,8% @ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Con esta pregunta lo que se pretendia conseguir es que el alumnado mostrase si encontraban (til esta
iniciativa para mejorar su proceso de ensefianza aprendizaje. De los resultados obtenidos casi un 60%
considero Util esta iniciativa, un 27% mostro indiferencia y tan solo un 13% estuvo en desacuerdo, o
totalmente en desacuerdo. Esto datos muestran que esta iniciativa podria ser interesante para ser
aplicada en cursos posteriores.

¢Has preparado semanalmente cada uno de los partidos?

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo

\ /'1/0 ) @ De acuerdo
> § @ Totaimente de acuerdo

41,7%

Tan solo el 10,4% de los entrevistados prepar6 semanalmente cada una de las jornadas. Esto es un dato
que muestra que este alumnado muestra una disposicidn bastante deficiente al trabajo semanal. Es por
ello que el primero de los objetivos planteados en este proyecto 1. Fomentar el trabajo y estudio
semanal de la asignatura, ha sido conseguido, pero no en el porcentaje que todo el profesorado
involucrado en el proyecto esperaba.

¢La motivacion entre el inicio y el final de competicion ha sido menor, es decir, ha ido disminuyendo?

@ Totaimente en desacuerdo

& En desacuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

¢La motivacion entre el inicio y el final de competicion ha sido la misma?
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@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

52,1%

¢La motivacion entre el inicio y el final de competicion ha ido en aumento?

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

De las tres preguntas anteriores se obtiene cierta dualidad en la respuesta respecto a la motivacion del
alumnado hacia el proyecto. En torno al 50% del alumnado indica que su motivacion no ha sido la
misma entre el inicio y el final del proyecto, disminuyendo conforme avanzaba el mismo. Ademas, tan
solo el 23% afirma que su motivacion ha ido en aumento. Las causas que pueden explicar estos
valores, tal y como fue aportado en los comentarios de texto libre por parte del alumnado, es que
aquellos pocos, que preparaban los partidos conseguian mas puntos, estaban en cabeza y en disposicion
de luchar por las bonificaciones. El resto de los equipos, al pasar las jornadas y quedar lejos de las
bonificaciones su motivacion iba disminuyendo.

¢Crees que el tiempo que tienes que dedicar al estudio del examen ha sido menor al tiempo que
hubieras tenido que dedicar si no hubieras participado en esta liga?

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

& Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

22,9%

¢Crees que el tiempo que tienes que dedicar al estudio del examen ha sido el mismo al tiempo que
hubieras tenido que dedicar si no hubieras participado en esta liga?

@ Totalmente en desacuerdo
‘,. @ En desacuerdo
31,3% @ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
/ @ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

¢Crees que el tiempo que tienes que dedicar al estudio del examen ha sido mayor al tiempo que
hubieras tenido que dedicar si no hubieras participado en esta liga?
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@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
A @ Totalmente de acuerdo

Las tres preguntas anteriores siguen en esa misma “dualidad” observada en las respuestas anteriores.
La mitad del alumnado piensa que el tiempo que tiene que dedicar a preparar al examen es el mismo
que el que hubieran tenido que dedicar si no hubieran participado en este proyecto. Esto muestra que
efectivamente, este porcentaje del alumnado no ha tenido una implicacién explicita en el mismo. Sin
embargo, el 27% cree el tiempo dedicado a preparar el examen final ha disminuido. Por lo tanto, el
objetivo nimero 2, reducir el tiempo de preparacion del examen final, nuevamente ha sido conseguido
parcialmente. Solo el estudiantado que preparaba los partidos semanalmente cree que su motivacion ha
ido en aumento y que su tiempo dedicado a la preparacion del examen final ha disminuido.

¢Ha sido util para incrementar tu motivacion hacia la asignatura?

Estas preguntas se responderan mediante una escala Likert con cinco alternativas: 1-Totalmente en
desacuerdo, 2-En desacuerdo, 3-Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4-De acuerdo, y 5-Totalmente de
acuerdo.

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

12,5%

12,5% ™

Con la primera y esta ultima de las preguntas podemos responder al tercero de los objetivos, mejorar la
calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje, planteados en este proyecto que era mejorar la calidad
del proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el incremento de la motivacion del alumnado hacia la
asignatura y la percepcion de utilidad del proyecto en el alumnado.

Para la evaluacion final del proyecto se calcularon los siguientes indicadores:

1. Porcentaje de alumnos que asisten y participan en cada partido.

El promedio de alumnos que asistieron fue del 70,1%.

2. Puntuacion individual y colectiva obtenida en la liga.

El equipo mejor clasificado obtuvo un total de 146.564 puntos mientras que el peor clasificado obtuvo
101.14 puntos.

3. Comparativa en la distribucidn de las calificaciones entre el curso académico 18/19 y el 19/20.
La comparativa entre curso muestra peores resultados en comparacion con el curso anterior. Se ha

producido una disminucion del % de alumnos que obtienen una calificacion final entre 6-6,99 puntos
(8,3% vs 5,8%), entre 7-7,99 puntos (45,8% vs. 17,2%) y entre 8-8,99 puntos (41,7% vs. 1,7%).

En base a todos estos indicadores, claramente el Gltimo de los objetivos, eemplear la gamificacién

como técnica de aprendizaje en el ambito universitario de las ciencias de la actividad fisica y el
deporte, ha sido conseguido en su totalidad.
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