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RESUMEN: La incorporacion de estrategias de gamificacion en la docencia se ha descrito como una herramienta para aumentar la
motivacién y el compromiso de los alumnos con la materia. Bajo esta premisa, se ha desarrollado una experiencia de ducatiaeion e
mediante la plataforma Kahoot! en la primera y Ultima practica de laboratorio de la asignatura de Biologia Celular deB&tagtaen
Los participantes fueron 135 alumnos repartidos en 12 grupos de laboratorio, que se dividieron entre experimentales Vontw#rloles
grupos resolvieron un cuestionario en papel acerca de los conceptos explicados en clase, al finalizar ambas practi;gsefoosiites
aquellos grupos experimentales resolvian un cuestionario antes de la clase (pre-test). Antes de la primera practica,des@dgrupmos
experimentales respondieron al pre-test mediante el Kahoot! Sin embargo, para la Ultima practica algunos grupos lojugsoldizain
Kahoot! y otros, con papel y boligrafo. Los resultados mostraron que aquellos alumnos que fueron seleccionados paraopitiar a Kah
obtuvieron un mayor nimero de aciertos en el test realizado tras la sesion préactica (post-test) con respecto a aquelkmdvigremo
ningun pre-test o, que lo hicieron de un modo clasico. Por lo tanto, nuestros resultados sugieren que implementar th gngabilida
docencia incrementa considerablemente la motivacion del alumnado debido, probablemente, a cambios fisioldgicos expednmentados p
cerebro durante el juego y a la creacion de un clima positivo, que facilitan el proceso de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Kahoot!; Aprendizaje basado en juegos; Motivacion; Educacion superior.

INTRODUCCION

En los ultimos tiempos la educacion superior esta Paralelamente a la introduccion de las TIC en los sis-
viviendo una transformacion digital en la que las claseésmas de aprendizaje, en los Ultimos afios, se esta investi-
magistrales se combinan con la utilizacién, por parte dgando sobre la gamificacién educativa. El término
profesorado, de tecnologias de la informacion y la comumgamificacion fue acufiado por Nick Pelling, programador
cacion (TIC) con el objetivo de motivar al alumnado y pdaritanico de viodeojuegos, en 2002, aunque no fue amplia-
tenciar el proceso ensefianza-aprendizaje. Una de las pnrente empleado hasta el afio 2010, en el que empez0 a vin-
cipales medidas que se plantearon al desarrollar el Espamitarse con otras disciplinas como la psicologia o el marke-
Europeo de Educacion Superior (EEES) es dotar de uivgg. Entre otros autores, fue descrito por Deteraingl.
mayor importancia a la tutorizacion, la evaluaciéon cont{2011), como el uso de mecanicas de juego en un contexto
nuada, la elaboracion de trabajos y proyectos, ya sean inth- Iidico: es decir, una estrategia adoptada en diferentes
viduales o en grupo, y a la utilizacion de las TIC. Las TI€ontextos y con diversos fines, con el objetivo de mejorar la
permiten una mayor velocidad en la transferencia de la iparticipacién y motivacion de los usuarios. En este sentido,
formacion y facilita la interaccion entre los individuos. SiDominguezet al (2013), aplicandolo al ambito educativo,
uso en los centros educativos potencia que el estudianteladiefinié como la introduccion de elementos de juego en el
quiera una postura activa y participativa durante el aprendisefio de procesos de aprendizaje. Mas tarde, Foncubierta
zaje, ademas de favorecer el aprendizaje autbnomo del al&Rodriguez (2014) definieron la gamificacion como la téc-
no en la docencia no presencial. nica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una
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actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sean de naturalgividad es responsabilidad del docente, que debe conocer
za analdgica o digital) introduciendo elementos del juedos tipos de jugadores a los que se enfrenta, asi como elegir
(insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o $s recursos tecnolédgicos de los que disponen para el desa-
pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enrrollo de la actividad. Por Gltimo, el docente debe obtener
guecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificavidencias durda el juego que permitan la evaluacion del

el comportamiento de los alumnos en el aula. A partir @dumnado. En definitiva, el papel del profesor no consiste
este momento, la gamificacion empezo a ganar popularidaiicamente en hacer una tarea educativa méas divertida, sino
orientandose sobre todo hacia la obtencién de recompengiastear una experiencia docente atractiva y retadora que ayu-
en entornos digitales. de al alumnado adquirir aquellas competencias propuestas.

Diversas investigaciones han puesto de manifiesto El presente trabajo muestra una estrategia de
la relacion que existe entre el juego y el I6bulo frontal, egamificacion educativa mediante la plataforma Kahoot!. Esta
cargado del procesamiento y de las funciones ejecutivegdicacion fue creada por Johan Brand, Jamie Brooker y
(Goldberg, 2009; Tachtsidis & Papaioannou, 2013). Ladorten Versvik junto al profesor Alf Inge Wang y fue lan-
personas presentan una predisposicion psicoldgica haciaada al publico general en el afio 2013. Kahoot! Es una pla-
juego, liberando dopamina, neurotransmisor implicado ¢aforma de software libre dirigida a la creacidn de cuestio-
el placer, en la motivacion, en el aprendizaje y la memoriaarios, tanto por parte del profesor como de estudiantes, y
creatividad, etc. En este contexto, la gamificacion educapueden ser resueltos desde multitud de dispositivos
va aprovecha esta condicién natural para aumentar la m@smartphones, tabletas u ordenadores portatiles). Kahoot!
vacion, especialmente en aquellos aprendizajes que puedsia considerada una herramienta popular de eLearning de
resultar poco atractivos. Ademas, el uso de las TIC con fatil manejo y gratuita que, ademas de afadir vitalidad a las
componente de gamificacion, tiene numerosas ventajas (Blases, favorece el compromiso de los estudiantes y aumen-
sada Prieto, 2017): aumenta la motivacion al incrementartalla motivacion (Wangt al, 2016). El objetivo del presen-
atractivo de las tareas, mejora el manejo de las tecnologiagrabajo fue aumentar la motivacion en el estudiantado con
por parte del alumnado, ayuda a desarrollar una mentalidgldin de mejorar su rendimiento. Consideramos que el uso
multitarea y fomenta el trabajo en equipo. Kahoot!, y otro tipo de gamificaciones, crea un clima posi-

tivo en el aula que favorece la participacion de todos los

A la hora de disefiar una estrategia de gamificaci@studiantes independientemente del tipo de jugador que sea.
en un aula de educacién superior se deben tener en cuért&leccion de esta plataforma para nuestra experiencia se
ciertos elementos que permitan alcanzar el aprendizaje Hasé en que posee elementos de juego que favorecen la par-
seado. Aunque en la actualidad no existe un acuerdo enicgacion de los alumnos, como el estatus visible o la
los autores acerca de la clasificacion de los elementos tileértad para equivocarse, categorias descritas como impor-
juego (Dicheva & Dichev, 2015), segun el Informe Edutrertantes en la gamificacion educativa.

“Gamificacion” (2016) del Observatorio de Innovacién Edu-

cativa del Tecnoldgico de Monterrey existen algunas cate-

gorias mas importantes en la gamificacion educativa reMATERIAL Y METODO

cionadas con las metas y objetivos, recompensas, estatus

visible o libertad para decidir o equivocarse, entre otras.

Siguiendo a Csikszentmihalgt al (2005), lo importante Participantes. Este estudio se ha llevado a cabo con 135

es que el aprendizaje sea a la vez frustrante e interesantglymnos matriculados en la asignatura de Biologia Celular,

gue no se debe aprender solo aquello que nos resulte semee se imparte en primer curso del segundo cuatrimestre del

llo y facil. Los participantes son otro elemento important&rado de Biologia de la Universidad de Alicante. Todos los

en una estrategia de gamificacion. Segun Kim (2015), dearticipantes lo hicieron de forma voluntaria y anonima.

bemos reconocer los intereses y motivaciones de los parti-

cipantes para asegurar el éxito de nuestra estrategia. Por La asignatura de Biologia Celular proporciona los

ejemplo, existen jugadores triunfadores con un elevado d@nocimientos basicos sobre los niveles de complejidad ce-

seo de conseguir la maxima puntuacion posible y, por lidar, tisular y de érganos, de los organismos, a nivel mi-

tanto, de proclamarse vencedores en cada reto. Sin embasscopico. Se imparte en un total de 60 horas, repartidas en

go, existen otros participantes que disfrutan empatizan@6 horas de docencia tedrica de una hora de duraciéon cada

con otros jugadores y que ven el juego como una forma siesion y 24 horas de docencia practica en el laboratorio, re-

interaccioén social y de trabajo colaborativo. partidas en 8 sesiones de 3 horas cada una. Hay un total de 4
grupos de teoria y 12 grupos de practicas impartidos por

Por lo tanto, el disefio y buen funcionamiento de ldiferentes profesores.
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El estudio se realiz6 durante 2 de las sesiones pra¢érmina la concentracion celular utilizando la camara de
cas de la asignatura: la primera y la ultima. El criterio paNeubauer. Para el contaje de la viabilidad celular utilizan
esta seleccion fue que ambas practicas eran impartidas geul de Tripan, molécula coloreada de gran peso molecular
la misma profesora en todos los grupos seleccionados. fjlee sélo es capaz de entrar en aquellas células que presen-
obstante, consideramos que podria realizarse en cualquéerla membrana alterada.
practica de esta materia.

Disefio Experimental.Esta experiencia se ha realizado ex-

La primera préctica de la asignatura denominada utilusivamente durante las sesiones préacticas de laboratorio.
lizacién del microscopio 6ptico para la observacion de muddan participado un total de 8 grupos diferentes de alumnos
tras bioldgicas, tiene como objetivos principales: 1) Identseleccionados de forma aleatoria, 5 grupos participaron en
ficar las partes del microscopio y su funcion, 2) Interpretda practica 1 y 4 grupos en la practica 8. En la practica 1 se
las numeraciones que llevan los objetivos y los ocularesalizé un pre-test solo a 3 grupos de los 5 a través de la
3)Utilizar correctamente el microscopio para la observacidtataforma Kahoot!, y ningln pre-test a los dos grupos res-
de una preparacion histoldgica, 4) Comprobar como vatentes. Al terminar la practica se valord su aprendizaje me-
el diametro del campo visual segln el objetivo que se utiliante un post-test en papel. En la practica 8 la primera par-
ce para enfocar la muestra, 5) Calcular el poder de resdierdel pre-test se realiz6 a dos grupos a través del Kahoot! y
cién del microscopio en funcion del objetivo. La Gltima prac otros dos grupos a través de un pre-test en papel. Poste-
tica referente a la determinacion de la concentracion y vidermente se valoré su nivel de aprendizaje pasando a los 4
bilidad celular, tiene como objetivo calcular el niUmero dgrupos el mismo post-test en papel (Tabla I).
células de una muestra y la cantidad de ellas que sobrevi-
ven. Para ello, el alumnado realiza un cultivo celular y déterramienta de gamificacion: Kahoot! Para la realiza-

cion de esta experiencia, el profesor se registré en la plata-

I want to use Kahoot! forma Kahoot!, y preparé los pre-test de ambas practicas.
La plataforma permite registrarse como profesor (Fig. 1).
s A De esta forma, cada profesor puede tener un espacio en la
Teacher Student plataforma con todos los test preparados.
Tabla I. Disefio experimental de la estrategia de gamificacion
implementada durante las practicas de laboratorio de la asignatura.
Practical Practica8
Pre-test Post- Pre-test Pre-test Post-
(Kahoat!) test (Kahoot!) (papd) test
Fig. 1. Interfaz inicial de la aplicacion
Kahoot!. En ella, los usuarios eligen el Gru.pc.)s 3.4y 7 L3 4, ly2 Syé 1.2,5
. partid pantes 7y8 y 6
perfil con el cual acceder a la platafor-
ma.
;Que es la viabilidad celular? e

Answers

Fig. 2. Los cuestionarios eran
ideados por los docentes e in-
cluian aquellos conceptos que

A % células muertas en un cultivo ’ %células vivas en un cultivo . .
iban a ser estudiados en clase.

y El nimero absoluto de células muertas en El ndmero absoluto de células vivas en un

‘un cultivo cultivo

1428



NAVARRO-SEMPERE, A.; GARCIA, M.; GARCIA, E.; JIMENEZ, D.; PINILLA, V.; LOPEZ-JAEN, A. B.; MARTINEZ-PEINADO, P.; PASCUAL-GARCIA, S.; SEMPERE, J. M. &
SEGOVIA, Y. Educational gamification in the cell biology laboratdny. J. Morphol., 40(6)1426-1433, 2022.

En ambas practicas se prepar6 un pre-test con unpara determinar entre qué grupos habia diferencias, se es-
tal de 10 preguntas que hacian referencia a los contenitlaisiecio un nivel de significancia de p<0,05. El software
de cada préctica. Con ello se pretendia averiguar los contlizado para llevar a cabo fue el GraphPad Prism version
cimientos previos y su nivel de aprendizaje tras finalizar fa(Graph Pad Software Inc., La Jolla, CA, USA).
practica. Se utiliz6 la modalidad de la plataforma tipo “Quiz”,
preguntas de tipo test con cuatro posibles respuestas, dedamion de los estudiantesPara evaluar la experiencia
gue solo una es verdadera (Fig. 2). Para contestar cada prkicativa por parte del alumnado y, conocer su opinion
gunta, los alumnos disponian de un total de 20 segundos pesisonal, se elabord un cuestionario que se paso al final de
plataforma registra el tiempo que cada usuario tarda en ctam-asignatura, a través de Google Forms. Fue totalmente
testar y qué alumno ha sido més rapido en contestar corr@eénimo.
tamente. Con estos datos la aplicacion va posicionando a
los participantes en un ranking, de tal manera que en cada
pregunta los alumnos conocen en qué posicion estan, lo REISULTADOS
fomenta la competitividad. Una vez finalizado el test, la pla-
taforma muestra los tres ganadores del juego.

Método tradicional sin pre-test versus pre-test con

Para llevar a cabo el pre-test, el profesor que impd€ahoot!. Los resultados obtenidos en la practica 1 mues-
tia la practica proporcioné a los alumnos el PIN COD&an que los grupos que habian realizado un pre-test en
correspondiente al test. Todos los alumnos disponian Kehoot! (grupos 3, 4y 7) al inicio de la sesién, obtuvieron
moviles o tabletas (Fig. 3). Se incidid en que utilizaran seun mayor nimero de aciertos en el post-test (12,088;
donimos, para preservar su identidad. De este modo 8527+ 2,15; 13,43 1,21, respectivamente) en compara-
alumnos se sienten mas libres para responder. cion con los grupos 1y 8 a los que no se sometié a ningun

tipo de pre-test (10,38 1,34 y 10,2} 1,76, respectiva-
Analisis estadistico.Las diferencias entre las medias denente) (Fig. 4). Esta diferencia en los aciertos fue signifi-
los resultados obtenidos por cada uno de los grupos endasiva entre ambos grupos (p>0,05). Sin embargo, no exis-
post-test se analizaron mediante la prueba ANOVA de utiaron diferencias significativas entre los grupos que se so-
via, seguida del test de comparacion multiple de Tuckeyetieron a la misma experiencia (Tabla II).

_ 20+
("1}
]
9 T
a a T | a
Q
2 104 L 1
=
o
(8]
(1] 5_
Q
]
=2
0 1 1 1 1

T
G1 G3 G4 G7 GS8

Fig. 4. Representacion gréafica que refleja la media y des-
viacion estandar del nimero de aciertos por grupo de prac-
Fig. 3. Al inicio de la sesion, los estudiantes resolvian individualmente ticas analizado. La diferencia entre las medias no es
el pre-test en la plataforma Kahoot! mediante sus dispositivos electroni-estadisticamente significativa (p> 0,05) en aquellos gru-

cos (smartphones, tabletas u ordenadores portatiles). pos con la misma letra.
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Tabla II. Nivel de significancia obtenido tras el Test de Tuckey de - 10+
comparacién multiple de los grupos que participaron en la expe- 4 a a
riencia durante la practica 1, aquellos valores inferiores a 0,05, se ot 8- T T b
sefialan en negrita. § —‘— b
G1 G3 G4 G7 G8 S 6 T
Gl 0,0408 0,0291 <0,0001 0,9997 ®
G3 0,998 0,1571 0,0278 E 4-
G4 0,3629 0,02 T
G7 <0,0001 =
o 2-
©
=]
z
. . . 0 1 1 1 I
Por otro lado, se analizaron los porcentajes de acier- GI G2 G5 G6

tos de cada uno de los grupos tanto en pre-test con Kahoot Fig. 6. Grafico en el que se muestra la media y des-
como en post-test y se concluyé que los grupos 1y 8 pre-  yiacion estandar del nimero de aciertos por grupo de
sentaban un menor porcentaje de aciertos (68 %y 67,14 % practicas analizado durante la practica 8. La diferen-

respectivamente) en el test resuelto al finalizar la clase, y cia entre las medias no es estadisticamente significa-
que este porcentaje era muy similar al obtenido por los gru-  tiva (p> 0,05) en aquellos grupos con la misma letra.

pos 3, 4y 7 en la aplicacion Kahoot! antes de comenzar la

sesién (69,95 %; 73 %y 67,40 % respectivamente) (Fig. gpbla 1l. Resultados del Test de Tuckey de comparacion multiple
de los grupos participantes en la practica 8, aquellos valores infe-

riores a 0,05, se sefalan en negrita.

100
@ G1 G2 G5 G6
g 80 Gl 0,9962 0,0394 <0,0001
® 60— I Pre-test con Kahoot! G2 00317 <0,0001
% B Post-test G5 0.2805
‘g 40 En la practica 8 también fueron analizadas el porcen-
S 20 taje de aciertos del pre-test, tanto en Kahoot! como en papel,
o y del post-test. El andlisis mostré que los alumnos a los que se
0- les habia implementado la gamificacién (G1y G2), presenta-
Gl G3 G4 G7 G8 ban en post-test un 70 % de aciertos en el G1 y un 75 % en el

Fig. 5. Grafico de barras en el que se muestra el porcentaje de acieéds mientras que aquellos grupos que resolvieron el pre-test
obtenidos en el pre-test y el post-test para cada grupo participantede un modo clasico tuvieron un 64 % de aciertos en el G5y un
53,75 % en el G6. Pero lo més destacable de los resultados de
esta practica es el incremento en el porcentaje de aciertos en-
Pre-test con Kahoot! Versus pre-test en papel. Enti@ el pre-test y el post-test de los grupos con gamificacion
practica 8, los 4 grupos analizados realizaron un pre-test.feapecto de aquellos sin gamificacion. Los alumnos de los
Unica diferencia entre ellos es que el grupo 1y 2 lo resolvigrupos 1 y 2 presentaron un incremento en el porcentaje de
ron mediante la plataforma Kahoot y los grupos 5 y 6 paciertos del 21 % y 27,14 % respectivamente. En cambio, el
escrito en papel. Los resultados de post-test mostraron guepo 5 mostré un aumento de un 6 % y el grupo 6 solamente
los grupos 1y 2, que habian jugado al Kahoot antes dealament6 en un 0,75 % (Fig. 7).
practica, obtuvieron una puntuacién media mayor (%41
1,17y 7,5% 1,16, respectivamente) con respecto a los gr@pinion del alumnado. Con respecto a la opinion de los
pos 5y 6 que resolvieron el mismo cuestionario por escridumnos sobre el uso del Kahoot! en las sesiones practicas
(6,21+1,18 y 5,3% 1,54, respectivamente) (Fig. 6). de la asignatura, el 90 % consideré que fue una actividad
divertida y que habian aprendido mas. EI mismo porcentaje
Tras analizar estadisticamente el nimero de acierids estudiantes afirmé que el Kahoot! aumenté la motiva-
en la prueba final, se observaron diferencias entre los didn durante la practica y que recordaba mejor aquellos con-
grupos (G1y G2) que resolvieron el pre-test con el Kahoattptos aprendidos en las sesiones en las que se llevo a cabo
y los grupos (G5 y G6) que lo hicieron por escrito (p<0,05)a gamificacion. Por Gltimo, el 100 % del alumnado se sin-
Sin embargo, estas diferencias no se observaron entre dgidu-bien participando en esta experiencia de gamificacion
pos que habian llevado a cabo el mismo tipo de experiene@ucativa (Tabla IV). Algunas de las opiniones reflejadas
educativa (Tabla I11). en el cuestionario fueron las siguientes:
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Tabla IV. Resultados obtenidos tras la encuesta de satisfaccion que rellenada por los alumnos al finalizar las practaaside lab

Si (% de No (%

alumnos) alumnos)
¢Tehapaecido divertido realizar un Kahoot! en d ase? 90 10
¢;Consideras que has aprendido méas? 90 10
¢Ha aumentado tu motivacion durantela practica? 90 10
¢Recuerdas meior | os conceptos explicados en aguellas précticas que realizaste el Kahoot!? 90 10
T e sentiste bien durante lareali zacion de ese? 100 0

vacion contempla algo que mueve al discente a aprender,

80-
" - — ademas de decidir la calidad y cantidad de esfuerzo que in-
2 & — vierte en ello, por lo que se considera un elemento clave en
@ = _— ~ . .
F _ el proceso ensefianza-aprendizaje.
[}
T° Pre-test con Kahoot! . L e .

40+
5 1 Pre-test en papel Como docentes, nuestro f)bjetIVO debe ir d|r|g|c_10 a
= [ Post-test aumentar el grado de motivacion del alumnado hacia un
o 20- aprendizaje significativo.
&

0 El fundamento de la utilizacién de los juegos en el

Gl G2 G5 G6 aprendizaje reside en que son capaces de modificar nuestro

Fig. 7. Representacion grafica en el que se muestra el porcentaj€@gportamiento, provocando respuestas emocionales como

aciertos obtenidos en el pre-test (tanto en papel como en Kahootlyfrustracion o la curiosidad (McGonigal, 2011). Los resul-

el post-test para cada grupo participante. tados obtenidos en este estudio ponen de manifiesto que los
participantes que resolvieron el test antes de la sesion de
laboratorio mediante la aplicacion de Kahoot!, mostraron

- Me senti bien. A pesar de que en pantalla iban aparecien-nimero de aciertos significativamente superior en la prue-
do las posiciones de los alumnos, esto no ocasiohg a posteriori que aquellos alumnos que no habia tenido la

competitividad alguna. oportunidad de jugar. Ademas, los estudiantes que realiza-
- Fue divertido y competitivo ron el pre-test jugando a Kahoot! también presentaban ma-
- Se hizo ameno y divertido la realizacidn del Kahoot! coyores puntuaciones en el post-test que aquellos que resol-
preguntas que iban orientadas hacia la préactica. vieron un pre-test de una forma clésica, con papel y boligra-

fo, en la Ultima practica. Estos resultados sugieren el papel
del juego en la motivacion y, por lo tanto, en el aprendizaje
DISCUSION de los alumnos. Esta descrito que el juego provoca una serie
de acontecimientos fisiologicos, tales como el aumento de
riego sanguineo en el I6bulo frontal (Tachtsidis &

El presente trabajo plantea una experiencia de inndapaioannou, 2013) o la liberacion de dopamina (Keepp
vacion educativa, empleando como estrategia la gamificaciédh, 1998) que, al aumentar la motivacion y mejorar la me-
educativa, a través de la plataforma Kahoot!. moria, crean el ambiente perfecto para que se produzca el

aprendizaje. Los alumnos resolvieron un cuestionario acer-

Una de las principales medidas que recoge el EEES de los contenidos que iban a ser explicados en clase vy,
es el cambio en la metodologia docente dirigido al aprendin estos eventos fisioldgicos derivados de la estimulacion
zaje basado en competencias. Existe un compromiso piet juego, el cerebro probablemente se encontraba en un
parte de los docentes en implementar metodologiastado 6ptimo para recibir nueva informacion y memorizarla.
innovadoras para el espacio educativo. En este contextol-es sujetos que respondieron al pre-test de un modo clasico
necesario captar la atencion de los alumnos, que @ contaron con estos estimulos, por lo que su capacidad
involucren en mayor grado y que adopten una postura agt@ra retener conceptos pudo verse mermada.
va en su aprendizaje. Para alcanzar estos objetivos, en los
Gltimos afios se han popularizado estrategias como la  En segundo lugar, cabe destacar que una diferencia
gamificacion educativa, el uso de TICs en las aulas o amifagdamental entre aquellos alumnos sometidos al pre-test
juntas. Buckley & Doyle (2016) sugieren que la gamificaciomediante el Kahoot! y aquellos que lo llevaron a cabo en
aplicada en la docencia aumentaba la motivacién, adenp@pel, ademas del uso de una herramienta digital, fue la com-
del compromiso de los estudiantes con la materia. La mquetencia el motor del aprendizaje. Segun Nicholson (2012),
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el elemento competitivo es una fuente de motivacion. LagavARRO-SEMPERE, A.: GARCIA, M.: GARCIA, E.:
estudiantes que resolvieron el pre-test en papel nunca SUPIBAENEZ, D.; PINILLA, V.; LOPEZ-JAEN, A. B.;

ron su resultado y mucho menos el de sus comparieros, jdRTINEZ-PEINADO, P.; PASCUAL-GARCIA, S.;

los que participaron en la gamificacion si. Kahoot! emplea ®EMPERE, J. M. & SEGOVIA, Y. Educational
que en gamificacién educativa se conoce como estatus vigamification in the cell biology laboratorynt. J. Morphol.,
ble, es decir, todos los participantes son conscientes de*8(p:1426-1433, 2022.

avance y del avance de sus iguales a través de tablas de posi- SUMMARY : The incorporation of gamification strategies

c_|or_'|es.. Esta plataforma en_ concrfeto, al flnallz_ar el CueSt!oqﬁ'teaching has bealescribed as a tool to increase the motivation
rio indica a modo de ranking quienes han sido los mejorggy engagement of students with the subject. Under this premise,
jugadores. Estos sistemas clasificatorios son motivadorgseducational innovation experience has been developed using the
porque el esfuerzo de los participantes es reconocido pUldihoot! platform in the first and last laboratory practice of the Cell
camente y de un modo instantaneo (Domingtiek, 2013). Biology course of the Biology degree. The participants were 135
Segun el Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolgudents divided into 12 laboratory groups, which were divided into
gico de Monterrey (Observatorio. Instituto para el Futuro dxperimental and control groups. AII_ groups solved a questionnaire
la Educacion, 2016), el estatus visible otorga a los partiQP Paper about the concepts explained in class, at the end of both
pantes credibilidad y reconocimiento, condiciones que resff2¢tices (post-tesy), but only the experimental groups solved a

. . . - uestionnaire before the class (pre-test). Before the first practice,
tan muy atractivas para aquellos jugadores de tipo triunfad dents in the experimental groups answered the pre-test using

Por otro lado, advertimos que durante el desarrollo del cug& oot However, for the last practice, some groups solved it by
tionario a través de Kahoot! se cred un ambient§aying Kahoot! and others with pen and paper. The results showed
emocionalmente positivo o de competencia sana en el atiat those students who were selected to play Kahoot! obtained a
que favorecia también a aquellos jugadores que buscan enigiler number of correct answers in the test performed after the
juego un modo relacionarse socialmente. practical session (post-test) than those who did not solve any pre-
test or who did it in a classical way. Therefore, our results suggest

El bienestar de los estudiantes percibid@atimplementinggamification in teaching considerably increases

subjetivamente por los docentes, fue comprobado mediafitddent motivation, probably due to physiological changes
¢ L. d tisfaccio | | experienced by the brain during the game and the creation of a
una encuesta anonima de satistaccion, en la que un elevggQy, o climate, which facilitates the learning process.

porcentaje de alumnos refirieron recordar mejor los concep-

tos trabajados en aquellas practicas en las que previamente Key WORDS: Kahoot!; Game-based learning;
habian resuelto el pre-test mediante el Kahoot!. Ademas ptivation; Higher education.

100 % de los estudiantes afirmaron haberse sentido bien con

la experiencia, todo ello probablemente debido a la libera-

cién de dopamina que sufrieron durante el juego, ya queREFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
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