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MESA 1 MAHAIA
Practicas con tecnologia e inclusion
Praktikak teknologiarekin eta inklusioa

La evaluacion basada en el juego a través de Plickers y
Kahoot!

Maria Lopez Mari, M® Isabel Vidal Esteve, José Peirats Chacon y Diana
Marin Suelves

(1) Grupo CRIE. Universitat de Valéncia, malomaS@alumni.uv.es
(2) Grupo CRIE. Universitat de Valéncia, ivies4@alumni.uv.es
(3) Grupo CRIE. Universitat de Valéncia, Jose.Peirats@uv.es
(4) Grupo CRIE. Universitat de Valéncia, Diana.Marin@uv.es

Resumen. La evaluacion es un elemento esencial en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, por su funcion de retroalimentacion no solo de los aprendizajes adquiridos,
sino de los procesos realizados para alcanzarlos. Por este motivo, en el presente estudio
analizaremos una intervencion realizada en dos aulas distintas de segundo de primaria,
donde se han llevado a cabo diferentes evaluaciones basadas en una metodologia ludica.
Concretamente, se han realizado un total de cuatro sesiones, dos por aula, durante tres
semanas. Asimismo, para llevarlas a cabo se han empleado dos herramientas digitales:
Kahoot! y Plickers. Los resultados del estudio en general son positivos, en tanto que la
ludificacion de la evaluacion ha propiciado una mayor participacion y motivacion, y esto
en consonancia ha favorecido los resultados obtenidos por el alumnado en comparacion
con una evaluacion tradicional.

Palabras clave. Innovacion, evaluacion, juego, gamificacion, tecnologia educativa.

Introduccion

El desarrollo de las tecnologias durante los ultimos afios ha propiciado un gran cambio
en la sociedad, que no se estd viendo reflejado de igual manera en el &mbito educativo (Jiménez
y Garcia, 2015). Y es que el método tradicional de ensefianza ha de contextualizarse a un
alumnado cada vez mas heterogéneo y con un gran dominio de las tecnologias. Pero para
innovar en el modelo de ensefianza y aprendizaje, es imprescindible reflexionar sobre el modelo
de evaluacion, pues recogiendo las palabras de Alvarez (2001), aprendemos de la evaluacion
cuando la convertimos en actividad de conocimiento y en acto de aprendizaje.

Existen multiples modelos de evaluacion, que como afirma Mora (2004), han tenido sus
épocas de auge y han evolucionado de acuerdo con los periodos y las reformas educativas.
Actualmente, la incursion de mecanicas ludicas en la evaluacidn esta cobrando mucho interés
en la comunidad educativa, pues como define Rosas et al. (2015), se trata de una evaluacién
invisible, en la que el evaluado no es consciente de que estd siendo evaluado, ya que sus
contenidos estan ocultos en una actividad diferente, por ejemplo, un juego.

El potencial reside en que el juego es auto-generador y auto-motivador (Contreras, 2016),
y ademés como apunta Paya (2013) intrinsecamente educativo. Y es que en el proceso de
aprendizaje, al igual que ocurre en el desarrollo de un juego, el alumnado debe ir superando
sucesivas fases que implican cada vez un mayor nivel de complejidad. Esta concepcion ludica
permite superar esa concepcion mecanicista del acto de ensefar y aprender, apuntando a crear
las posibilidades y condiciones para la construccion colectiva del saber, y su legitimacion
(Sierra et al, 2012).

En definitiva, las metodologias ludicas en el campo de la educacion se han revelado como
herramientas muy utiles como recurso didactico por dos razones: porque independientemente
de lo que ensenan, aunan el aprendizaje con la diversion y el disfrute, y porque incorporan
principios de aprendizaje (Barros, 2016).

@



MESA 1 MAHAIA
Practicas con tecnologia e inclusion
Praktikak teknologiarekin eta inklusioa

Objetivos y preguntas

El objetivo de este estudio es analizar nuevas formas de evaluacion basadas en el juego,
a través de dos herramientas tecnologicas: Kahoot! y Plickers. Ambas aplicaciones son
gratuitas y de facil acceso, y permiten realizar una evaluacion formativa, interactiva, dindmica
y ludica.

En concreto, nos hemos propuesto estudiar la motivacion, atenciéon y concentracion y
participacion del alumnado durante el desarrollo de la actividad, asi como comparar los
resultados obtenidos por el alumnado evaluados de dos formas distintas, una tradicional y otra
gamificada.

La evaluacion es una parte esencial del proceso de ensefanza y aprendizaje, en tanto que,
nos permite tanto a docentes como alumnado ser conscientes de qué hemos aprendido y ver en
qué hemos errado y corregirlo. Por tanto, algunas de las cuestiones que se nos plantean al
respecto son: (En qué medida otra forma de evaluar puede enriquecer el proceso de ensefianza
y aprendizaje? ;Nuevas formas de evaluar potenciarian un feedback al docente mas formativo
y continuo? ;(Favoreceria una evaluacién ludica el desarrollo de otros procesos como la
atencion, motivacion o participacion? ;Estan los docentes preparados para evaluar de modos
distintos?

Desarrollo

A continuacion detallamos las caracteristicas generales de las dos herramientas escogidas
para ludificar el proceso de evaluacion: Kahoot!y Plickers.

Plickers

Plickers es una herramienta de realidad aumentada gratuita y disponible tanto para
Android e IOS, que permite realizar preguntas al alumnado de forma sencilla, dindmica y
atractiva. Asimismo, facilita al docente el acceso a los resultados obtenidos individual y
grupalmente de manera inmediata. Ademas, tiene la ventaja respecto a otras herramientas
digitales de que solo el docente necesita poseer un dispositivo tecnoldgico moévil (tableta o
smartphone), evitando la necesidad de que cada alumno cuente con un dispositivo digital con
acceso a internet. Por otro lado, destacamos que permite diferentes tipologias de preguntas, de
verdadero o falso y eleccion multiple. Y para contestar, el alumnado empleard una tarjeta con
forma de codigo QR, dependiendo de la respuesta que quieran dar A, B, C o D, habran de girar
el papel. Mas tarde serd el docente el que acercard su dispositivo movil, que registrard la
respuesta y la evaluard como correcta o incorrecta. Para finalizar, la informacion se transferira
en tiempo real al ordenador del aula, que podra mostrar los resultados en forma de grafica.

Kahoot!

Es una herramienta gratuita disponible para los diferentes sistemas operativos, que
permite realizar cuestionarios en forma de quiz o concurso. El alumnado, tras un avatar, se
convierte en concursante que va consiguiendo puntos a medida que responde correctamente las
cuestiones. Para su uso es necesario que el docente se registre en la web, desde donde podra
crear diversos cuestionarios en funcion de sus necesidades. Para iniciar la actividad, el docente
proporcionara al alumnado un pin o co6digo, y proyectara las cuestiones en el ordenador del
docente, en el proyector o la pizarra digital de clase. En esta ocasion, si que sera necesario que
cada alumno posea un dispositivo digital ya que habra de contestar en el mismo. Al finalizar el
test, tanto el docente como el alumnado podran acceder a los resultados y se podra establecer
también un ranking o un sistema de recompensas.
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Desarrollo del trabajo

Para llevar a cabo este trabajo se ha utilizado una metodologia cualitativa que se
caracteriza, por su caracter ideografico, en tanto que atiende desde una perspectiva inductiva a
la particularidad del fenomeno que estudia; su rasgo transformador, en la medida que el
investigador se propone mejorar la realidad; y porque es participativa y sensible al entorno
(Fontes, Garcia-Gallego, Quintanilla, Rodriguez, Rubio, Sarria, 2010). Més concretamente, se
ha realizado un estudio de caso intrinseco, que segun la tipologia de Stake (2005), es el estudio
de la particularidad y de la complejidad de un caso singular, para llegar a comprender su
actividad en circunstancias importantes.

En consonancia con la metodologia empleada, se han utilizado técnicas cualitativas para
registrar la informacidn, como son las tablas de observacion o el analisis de datos. Por un lado,
entendemos la observacion como la descripcion sistematica de eventos, comportamientos y
artefactos en el escenario social elegido para ser estudiado (Marshall y Rossman,1989). Por
ello, se llevd a cabo una observacion no participativa y estructurada a partir de una tabla de
registro donde detallar aquellas variables a observar. Por otro lado, se analizaron los resultados
obtenidos en la actividad, es decir, cantidad de alumnado que habia participado en cada
pregunta, individualmente si algiin alumno o alumna no habia respondido a alguna cuestion, y
de forma general respuestas acertadas.

Para la intervencion, se ha seleccionado un centro que cuenta con tres lineas educativas,
y de entre todas la etapas y cursos, hemos escogido dos clases de segundo curso de Educacion
Primaria, segundo de Primaria A formada por 28 alumnos, y segundo de Primaria B compuesta
por 29 alumnos. Destacamos que la seleccion de esta muestra se ha debido principalmente a
caracteristicas relacionadas con el objetivo del estudio y la singularidad del caso, pues se trata
de dos aulas con un alumnado muy variado en cuanto a caracteristicas socio-econdomicas, y de
capacidades, ya que en torno a un 9% de los alumnos y alumnas reciben el apoyo educativo de
la maestra de Pedagogia Terapéutica. Asimismo, destacamos la predisposicion de los docentes
para la realizacion de la observacion en el aula.

En total se han realizado dos sesiones de evaluacion basadas en el juego por aula, una
con la aplicacion Kahoot! y otra con la aplicacion Plickers. Durante este curso se persigue que
los alumnos conozcan las tablas de multiplicar, es por ello que los docentes realizan de forma
continuada pruebas de evaluacion para lograr que el alumnado las memorice y pueda operar
con ellas. Normalmente, se realizan pruebas en papel donde el alumnado ha de colocar el
resultado, completar huecos o unir la operacion con el resultado correcto. Por tanto, se propuso
emplear Kahoot!'y Plickers dentro de la asignatura de matematicas, para que el alumnado diera
respuesta a las operaciones cambiando el material utilizado y a través de una metodologia
ludica. Cabe destacar, que tanto las pruebas tradicionales como las dos sesiones con Plickers'y
Kahoot! se realizan del mismo modo y con las misma frecuencia en ambas clases.

Tras el desarrollo de las sesiones y la recogida de datos, observamos que la motivacion
y participacion del alumnado en la actividad evaluativa se ha incrementado notablemente. La
mayoria del alumnado manifestaba interés en empezar la actividad, estaba atento durante la
sesion, y mostraba perseverancia en contestar a las respuestas y finalizar con éxito el ejercicio.
Todo ello se evidencia en una mayor participacion del alumnado y un incremento en el nimero
de respuestas contestadas, ya que si analizamos las pruebas realizadas, la mayoria de los
alumnos y alumnas han respondido a todas las cuestiones. Asimismo destacamos que, las
respuestas en blanco se sitan en las sesiones iniciales, ocasionadas mas por razones de
desconocimiento del funcionamiento de los dispositivos, que por desinterés o cansancio (ver
Figura 1).
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Figura 1. Participacion del alumnado

Por otro lado, como recogen los registros de observacion, el ambiente del aula en las
sesiones de evaluacion ladicas fue mas distendido, ocasionando que el alumnado no fuera
consciente de que se le estaba evaluando. Asimismo, este hecho también fue positivo en tanto
que, el alumnado estaba mas libre de bloqueos e inseguridades y se facilitaba la participacion
de todos y todas. Y es que ambas herramientas digitales permiten la participacion simultanea
y activa de muchas personas a la vez, mejorando la estructuracion y organizacion de una clase.
Ademas, son capaces de proporcionar un feedback simultdneo tanto a alumnado como a
profesorado, que les informa si las decisiones tomadas son acertadas o no, de manera grupal e
individual, elabora rankings y es capaz de generar recompensas.

Debido a todo lo observado y recogido hasta el momento, decidimos comparar el nimero
de respuestas acertadas en las dos sesiones ludicas realizadas con Plickers y Kahoot!, con una
prueba tradicional escogida aleatoriamente, que como hemos dicho anteriormente consistia en
responder sobre papel a operaciones matematicas de multiplicacion (Ver Figura 2). A
continuacion mostramos los resultados, donde se evidencia una mayor cantidad de respuestas
correctas utilizando métodos de evaluacion més ludicos que en una prueba tradicional.

Evaluacién Kahoot
Evaluacién Plickers

Evaluacién tradicional

{

0 50 100 150 200

H Respuestas incorrectas M Respuestas correctas

Figura 2. Resultados obtenidos en tres sesiones distintas

Conclusion

Actualmente la educacion esta viviendo una etapa de renovacion, ocasionada entre otros
aspectos por la inclusion de la tecnologia, la heterogeneidad del alumnado en las aulas o los
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cambios socio-econdmicos que nuestra sociedad estd viviendo. Sin embargo, aunque la
sociedad y la tecnologia ha avanzado a un ritmo vertiginoso, la educacion no la ha acompafniado
de igual manera, continuando anclada en metodologias que no despiertan el interés ni se
adaptan al alumnado actual. Como afirman, Sampedro y McMullin (2015), las sociedades estan
abocadas a cambios continuos y por tanto, demandan aprendizajes funcionales, activos y
eficientes. No obstante, cabe destacar que la mera presencia en las aulas de las tecnologias mas
avanzadas no genera practicas pedagogicas mas innovadoras, sino que la importancia reside en
proyectar estos nuevos medios en la gestion de los procesos de ensefianza y aprendizaje (San
Martin, Peirats y Lopez, 2015).

Dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, la evaluacion es un elemento
fundamental para el desarrollo del alumnado. Por ello, en este trabajo se ha analizado este
procedimiento desde otro punto de vista mas lidico, dindmico y formativo.

En general, extraemos que el alumnado se ha mostrado mas participativo, motivado y
atento, y en consonancia, esta predisposicion ha ocasionado unos mejores resultados.
Asimismo, evaluar jugando, crea un ambiente mas distendido en el aula, dejando de lado la
presion, los bloqueos o la ansiedad que generan las pruebas de evaluacion tradicionales.
Ademas, consideramos que este tipo de evaluacion tiene un cardcter inclusivo, ya que
incrementa la participacion de todos dentro del aula, pues como afirma Ainscow (2004), para
promover la inclusion es necesario abandonar el marco de la planificacion individualizada y
adoptar una perspectiva que enfatiza la preocupacion por la clase entera y el compromiso con
ella.

En definitiva, la evaluacion de un proceso tan complejo como es el aprendizaje no puede
solo basarse en una técnica de recogida de informacion. Hoy en dia, existen multiples formas
e instrumentos de evaluacion que pueden ser complementarios entre si. Entre todas ellas, en
este trabajo enfatizamos el juego como modo de evaluacidon por su caracter innovador y
enriquecedor del proceso de aprendizaje. De todas formas, destacamos que la eleccion de esta
u otras herramientas dependera de la realidad educativa de cada aula.
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