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Resumen. El presente articulo describe la experiencia de uso de la plata-
forma Kahoot como instrumento gamificado de recoleccion de datos con
estudiantes en edad escolar. El contexto de su uso fue una investigacion ex-
ploratoria cuyo objeto es un sistema de recompensas estudiantiles orienta-
do a incentivar la participacion y motivacion. Durante dicha investigacion,
se presento el desafio de como realizar cuestionarios para recoleccion de
datos con nifios/as, por lo cual se recurrio a Kahoot. Como resultado, se
evidencio que este instrumento es util como recurso ludico para recoger las
opiniones de los estudiantes sin ser invasivo en las dinamicas internas del
aula, favoreciendo que el rol del investigador pase inadvertido, mimetizdn-
dose a través del juego y el intercambio con los estudiantes participantes.

Palabras clave: Kahoot. Gamificacion, Métodos de Recoleccion de Datos.
Investigacion con Nifios.

Abstract. This article describes the experience of using the Kahoot platform
as a gamified tool for data collection with K-12 students. The context of its
use was exploratory research aimed at a student reward system designed
to encourage participation and motivation. During this research, arose the
challenge of conducting data collection questionnaires with children, which
led to the use of Kahoot. In this context, Kahoot emerged as a playful resour-
ce for gathering students’ opinions without being invasive in the internal
dynamics of the classroom, favoring the researcher’s role to go unnoticed,
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blending in through play and interaction with the participating students.

Keywords: Kahoot, Gamification, Data Collection Methods, Research with
Children.

1. Introduccion

La investigacion cualitativa en educacion con poblacion infantil en edad
escolar supone siempre un desafio para los equipos de trabajo. Por un lado,
debido a que por su edad es necesario seguir una serie de procedimientos
éticos para preservar su identidad, asi como acceder a autorizaciones por
parte de sus adultos a cargo. Por otro lado, en caso de que los participantes
del estudio formen parte del sistema educativo formal, existen ademdas una
serie de requisitos administrativos, que exigen los avales institucionales cor-
respondientes para llevar a cabo las investigaciones. Pero incluso, mas alla
de los recaudos éticos y administrativos necesarios para llevar adelante una
investigacion en educacion con poblacion infantil, se encuentra también un
desafio metodologico: como lograr captar su atencion con dindmicas que los
involucren y motiven su participacion, a la vez que ser capaces de registrar
sus respuestas mediante herramientas de recoleccion de datos con las cuales
se puedan sistematizar y analizar de manera agil y productiva los datos re-
cabados.

Dadas estas condicionantes, para la experiencia que se describe a con-
tinuacion, se apela a una herramienta de recoleccion de datos acorde a la
edad de los estudiantes: Educacion Primaria. Por lo tanto, el foco se posiciona
en una herramienta ludica, gamificada, capaz de captar su atencion de modo
divertido y entretenido. Cuando se habla de gamificacion, por definicion se
hace referencia a la aplicacion de légicas de juego a otros contextos, con la
finalidad de invocar la experiencia motivadora y de distension que el ju-
gar proporciona [Hamari et al,, 2014]. Asimismo, existe amplio consenso en
definir a la gamificacion como una serie de practicas que buscan adaptar
elementos propios del disefio de videojuegos a otros ambitos de la vida coti-
diana [Deterding, S., 2011], con la finalidad de incentivar la motivacion y la
participacion.

La gamificacion es un campo de estudio en auge en los ultimos afios,
debido a que sus logicas se han incorporado a multiples aspectos de la vida
cotidiana, mucho mas alla de la educacion de nifios o jovenes. También se
manifiesta en varias de las redes sociales que se encuentran en el mercado;
en las estrategias de marketing que utilizan marcas comerciales ampliamen-
te conocidas; en el entrenamiento de empleados para empresas; aplicaciones
moviles de salud; tramites gubernamentales; y por supuesto, en el entrete-
nimiento y desarrollo de videojuegos [Zichermann, G., & Cunningham, C,,
2011; Sailer; M. et al,, 2017]. Estas logicas, que ya se han incorporado como
habituales, se pueden manifestar de las siguientes formas: la adquisicion de
puntos/millas/dinero al realizar compras, los cuales se pueden canjear por
otros bienes en el futuro o descontar del pago de una proxima transaccion;
recibir medallas o reconocimientos por alcanzar objetivos respecto al ejer-
cicio diario o alimentacion; integrar una tabla de clasificacion que brinda
determinados beneficios. De hecho, esta triada conocida como PBL por sus
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siglas en inglés (points, badges, leaderboards, en espanol: puntos, medallas,
tablas de clasificacion), es la mas comun y mas estudiada, por su presencia
habitual en aplicaciones deportivas que miden el rendimiento del usuario,
estrategias de marketing, plataformas educativas [Larrosa et al,, 2023]. Sin
embargo, existen muchos otros elementos de juego, que se manifiestan en
entornos ludico educativos como Kahoot. Para mencionar algunos de ellos:
la utilizacion de avatares, que propicia la personalizacion del usuario; el
tiempo de respuesta o cuenta regresiva, que introduce un clima de riesgo e
integra emocion; musica y sonidos para generar inmersion; fotos o imagenes
para ilustrar el tema que se trata y construir una identidad estética; atrave-
sar desafios hasta llegar a una meta final.

Por lo tanto, asi como las estrategias de gamificacion se hacen presentes
en multiples aspectos de nuestra vida cotidiana, no es de extrafarse que
también puedan ser adaptadas a la investigacion en educacion, mas aun
cuando el foco de estudio es poblacion infantil en edad escolar, en que el
juego esta incorporado a su dia a dia, incluso en las dinamicas educativas
que se emplean en la escuela, o en otros ambitos de formacion, tanto formal
como no formal.

2. Objetivo

El proposito de este articulo es describir una experiencia de aplicacion
de Kahoot como plataforma gamificada que puede ser adaptada como una
herramienta de recoleccion de datos para trabajar con publico infantil.

El articulo se estructura de la siguiente forma: antecedentes de la plata-
forma a estudiar y de Kahoot como herramienta para trabajar con publico
infantil. Descripcion de la metodologia utilizada, marco muestral y construc-
cién del instrumento de recoleccién de datos. Finalmente, se describen los
resultados de la experiencia y las conclusiones obtenidas.

3. Antecedentes

Para el proyecto denominado Medallas Red Global, un ecosistema de
aprendizaje gamificado para desarrollar competencias transversales en el
aula, se analizo la herramienta Medallas Red Global (MRG), desarrollada por
Ceibal, agencia educativa del estado uruguayo. Las MRG son un sistema de
incentivo para estudiantes de Educacion Primaria, orientado a ofrecer de-
voluciones por su desempefio en el aula mediante la entrega de medallas
que representan a diversos personajes de la cultura, las ciencias, las artes; a
traves los cuales se canalizan contenidos del plan de estudios (Figura 1).
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Figura 2. Ejemplos de medallas que integran MRG

Durante la investigacion, surgio el desafio metodolégico de como evaluar
la apropiacion que los estudiantes hacen de los conceptos que las medallas
transmiten. En este contexto, se manejo con el equipo de investigacion la po-
sibilidad de construir un cuestionario con recursos gamificados, para aplicar
con los estudiantes participantes. La plataforma elegida fue Kahoot por su
cualidad de ser ideal para trabajar con poblacion infantil dado su caracter
ludico, visual, entretenido, online y sencillo de utilizar tanto por los estudian-
tes, asi como por los investigadores a la hora de elaborar el cuestionario.

Kahoot es una plataforma educativa disefiada para construir cuestiona-
rios, debates, encuestas, examenes, entre otras posibles aplicaciones; en la
que los estudiantes pueden interactuar desde cualquier dispositivo (movil,
PC, tablet), para participar de los desafios planteados. Fue desarrollada en
2013 por el profesor Alf Inge Wang de la Norwegian University of Science
and Technology, con el proposito de crear un ambiente educativo comodo,
social y divertido [Navarro, G. M. 2017].

Pero, ademas, Kahoot permite ser utilizada como una herramienta de
evaluacion, ya que posibilita que se guarden las respuestas de cada estu-
diante para cotejar las mismas posteriormente. Asimismo, utilizando esta
potencialidad, para el proyecto MRG se la utilizé como una herramienta de
recoleccion de datos, ya que al almacenar las respuestas y ofrecer una sis-
tematizacion de los resultados muy bien estructurada, resulta muy util para
elaborar cuestionarios para relevamiento de informacion.

Como sugieren Magadan-Diaz, M., Rivas-Garcia, J. (2022), la gamificacion
en las aulas no es un método totalmente novedoso, pero mecanicas gamifi-
cadas se han integrado en Student Reward Systems (SRS) constituyendo lo
que se denomina Gamified Student Reward Systems (GSRS) como por ejem-
plo Quizlet, Socrative y Kahoot. Los aspectos motivacionales de los GSRS in-
cluyen: competicion, tablas de clasificacion, insignias por logros, puntos de
recompensa, retroalimentacion instantanea; favoreciendo a los estudiantes
interactuar de manera ludica y participativa.

Sin embargo, una pregunta obligada que debe hacerse es ;por qué los
elementos gamificados generan un involucramiento tan importante? La res-
puesta a esta pregunta esta en la motivacion. Los estudios sobre la motivaci-
on han avanzado profundamente, y mientras que en sus inicios distinguian
someramente entre dos grandes fuentes motivacionales: motivacion intrin-
seca/motivacion extrinseca, se han especificado muchisimo los alcances de
cada una, y los elementos de juego particulares que sirven como disparador
en cada caso. Entre los elementos mas comunmente mencionados se encuen-
tran la entrega de puntos, medallas, recompensas, las tablas de clasificacion,
rankings, niveles, campanas, barras de progreso [Werbach, K., & Hunter, D.,
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2012]. Sin embargo, cada uno de estos elementos por separado tiene dife-
rente grado de significancia en los efectos que genera, determinando una
funcion motivacional especifica. Por ejemplo: la personalizacion promueve
la autonomia, las medallas apuntan a establecer metas concretas a alcanzar,
las tablas de clasificacion incentivan la competencia [Van Roy, R. et al., 2019].
Por lo tanto, diferentes elementos de juego afectan de manera diversa la mo-
tivacion de los estudiantes.

En este sentido, se hace necesario mencionar que a la hora de realizar
una investigacion cuyos participantes son poblacion infantil, es imprescindi-
ble tener en cuenta el tema de la motivacion, ya que su participacion en un
proceso de recoleccion de datos probablemente no esté determinada por su
propia voluntad, sino incentivado por un adulto; sin embargo, su permanen-
cia en la actividad tiene que verse impulsada por algun agente motivacional,
ya sea intrinseco o extrinseco. ¢Cual es la diferencia entre la motivacion in-
trinseca y la motivacion extrinseca? La primera hace referencia a la tenden-
cia del ser humano a buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar
las propias capacidades, a explorar y aprender. La segunda se refiere al de-
sempefio de una actividad a fin de obtener algun resultado, y por lo tanto
contrasta con la motivacion intrinseca que sugiere el hacer una actividad
por la satisfaccion inherente que ocasiona la actividad por si misma [Ryan,
R., & Deci, E. L., 2000]. Ejemplos concretos de cada una son: la motivacion
intrinseca se manifiesta cuando un individuo practica un deporte, juega por
diversion o toca un instrumento musical; simplemente porque lo disfruta y
le satisface. Este comportamiento motivado intrinsecamente no requiere de
ningun tipo de reforzamiento. En cambio, la motivacion extrinseca se hace
presente cuando el interés esta dirigido hacia un beneficio que no parte del
propio individuo, sino que es externo, como, por ejemplo: recibir una felici-
tacion, una recompensa, un regalo por alcanzar un objetivo [Larrosa et al.,
2023].

Volviendo a la experiencia en foco, la recoleccion de datos no es para
los estudiantes un agente motivador en si mismo. El recibir algun tipo de
reconocimiento a cambio de participar en la actividad, se puede considerar
un motivador externo. Pero como la investigacion acerca de la motivacion
sugiere, los motivadores mas genuinos son los intrinsecos, ya que no depen-
den de ningun reforzador externo, sino el deseo de participar, la diversion
y el disfrute. Por lo tanto, para este caso de analisis, el participar de una ex-
periencia gamificada a través de una plataforma ludica como Kahoot, es un
agente motivador en si mismo, ya que constituye una experiencia de juego,
uno de los casos prototipicos de motivacion intrinseca. Es, por ende, el moti-
vador mas profundo que se puede identificar en esta experiencia.

4. Metodologia

La recoleccion de datos del proyecto MRG se realizo a través de 3 fuentes
de informacion. En primer lugar, los datos de uso del Portal Logros de Ceibal,
entorno en el cual se entregan y visualizan las MRG. A partir de las estadisti-
cas de entrega de medallas se hizo un mapeo a nivel nacional de los centros
educativos y grupos de aula en los cuales la utilizacion de la herramienta fue
mas activa. A partir de este mapeo se hizo una preseleccion de los grupos de
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estudiantes y sus docentes (Tabla 1), para aplicar las técnicas de recoleccion
de datos.

4.1 Marco Muestral

Tabela 1. Grupos de estudiantes sobre los cuales se llevo a cabo el trabajo de
campo

Escuela Departamento Localidad Niveles Grupos

1 Maldonado San Carlos 5to S5to A

2 Lavalleja Minas (Rural)  3eroy 4to 3ero + 4to (1)

3 Durazno Durazno 5to, 6to Sto Ay 6to A

4 Canelones Barros Blancos 4to 4t0 Ay 4to B

5 Soriano Rodo 4to, 5to, 6t0  4to, 5to, 6to

6 Flores Trinidad 4toy 5to 5to Ay B, 4to B
Total 12 grupos
Alumnos 211 estudiantes

La segunda fuente de recoleccion de datos fueron entrevistas semiestruc-
turadas, realizadas a 6 maestras, de cada una de las escuelas que surgieron
del mapeo. A su vez, se realizaron entrevistas semiestructuradas con men-
tores/as de cada una de estas escuelas, los cuales son funcionarios de Ceibal
cuyo cometido es acompanar a los centros educativos, difundir las herra-
mientas a disposicion y formar a docentes en la utilizacion técnica y pedago-
gica de dichas herramientas. La tercera y ultima fuente de informacion, fue
el cuestionario desarrollado en Kahoot.

4.2 Construccion del Instrumento

Se eligio Kahoot por ser una plataforma online disefiada para crear cues-
tionarios, evaluar el aprendizaje de estudiantes y revisar conceptos, con la
particularidad de que integra varios elementos del disefio de juegos, como
graficos, musica, sonido, puntaje, tablas de clasificacion, etc., con el propoésito
de propiciar la motivacion por parte de los participantes al crear un entorno
ludico y competitivo, que incrementa su compromiso [Kapp, KM., 2012]. Por
estas caracteristicas, Kahoot puede ser clasificada como una herramienta ga-
mificada, ya que integra elementos de juego en sus logicas de funcionamien-
to, con la finalidad de ser ludica, atractiva, motivante y también una forma
de entretenimiento. Ademas de estas cualidades inherentes a los entornos
gamificados, Kahoot tiene caracteristicas propias que la han convertido en
una herramienta de uso extendido en las aulas, por su perfecta inclusion en
un entorno de clase y la facilidad con que los contenidos educativos se pue-
den adaptar a sus logicas de juego [Caraballo, Ana M. et al., 2017]. Asimismo,
otro beneficio de los entornos de aprendizaje gamificados es que fomentan
la participacion al tiempo que reducen el miedo a equivocarse, que en mu-
chos casos es el freno de los estudiantes para participar en clase. De este
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modo se incentivan procesos de prueba y error que favorecen que los estu-
diantes intervengan activamente en el aula [Navarro, G. M. 2017].

Muchas de las caracteristicas mencionadas forman parte de los entor-
nos de videojuegos, que son tan habituales y ampliamente utilizados por la
poblacion infantil y adolescente [Lupa Digital, 2023], por lo tanto, el utilizar
un entorno como Kahoot es percibido por los usuarios como estar partici-
pando de un juego, lo que genera entre los usuarios sensacion de seguridad,
ya que es un entorno de bajo riesgo y se percibe como ludico, entretenido y
divertido, lo cual viabiliza una dosis de motivacion intrinseca que posiciona
al estudiante de un modo positivo ante la actividad. Dadas estas cualidades
de Kahoot, se ubica como una herramienta apropiada para canalizar conte-
nido educativo, sin la presion de sentirse evaluados y con la distension de
estar jugando con sus comparfieros de clase. Este hecho supone una cualidad
extra, ya que, para los estudiantes de baja performance, el entorno de aula
puede sentirse como un ambiente hostil, donde existe el temor de equivocar-
se, ser evaluados y ser objeto de burlas. Existe evidencia de que los denomi-
nados GSRS mejoran la capacidad de atencion, aumentan la asistencia, pro-
mueven la interaccion, brindan oportunidades de reflexion [Magadan-Diaz,
M., Rivas-Garcia, J. 2022].

Siguiendo la l6gica de uso de Kahoot, se aplicaron preguntas de dos op-
ciones, de opcién multiple (Quizzes), ranking y preguntas abiertas, de una
palabra o frase. A continuacién, se muestra un ejemplo (Figura 2).

Pregunta 4——' £Qué crees que representa esta medalla? | Sonido

Imagen de la
52 ( medalla
a

Tiempo de | IMAYTE g
respuesia

A Voz propia 4 Trabajo en equipo

Opciones de
respuesta

@ Compafierismo W Solucién de conflictos

@ Comunicar para diferentes personas ¥ Cuidado del medioambiente

Figura 3. Captura de una pregunta de opcion multiple

Como se aprecia en la Figura 2, las preguntas son simples, pensadas para
que puedan responderse durante la clase, de forma consecutiva. Ademas, tie-
nen un limite de tiempo, lo que incentiva a los estudiantes a concentrarse y
prestar atencion. A pesar del limite de tiempo, no se evalua las respuestas de
los estudiantes de acuerdo a si fueron los mas rapidos, ni se otorga puntaje
0 penaliza por respuestas correctas o incorrectas. El equipo de investigacion
conoce las respuestas correctas de antemano, y las coteja con la informacion
brindada por los estudiantes. De este modo se evita que haya una competen-
cia desmesurada entre los participantes y que haya ganadores o perdedores,
favoreciendo un clima ameno y de no frustracion.
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Tabela 2. Total de preguntas realizadas y tipo de cada una

Pregunta Tipo
1 ¢Cudl de estas medallas recibiste? Opcion multiple
2 ¢Como recibiste la medalla? Encuesta
3 ¢Te gusta mas recibirla en digital o en Encuesta
papel?
4 ¢Como te sentiste al recibirla? Nube de palabras
5 Cuando la recibiste, ¢le contaste a alguien?  Nube de palabras
¢A quién?
6 ¢Qué crees que representa esta medalla? -  Opcion multiple
Eduardo Galeano
7 ¢Qué crees que representa esta medalla? -  Opcion multiple
Greta Thunberg
8 ¢Qué crees que representa esta medalla? -  Opcion multiple
Mafalda
9 Ordena las medallas de menor a mayor. Puzle
Primero la que mas te gusto, ultimo la que
menos te gusto
10 Site tuvieras que entregar una medalla ati  Abierta

mismo, ¢cudl te entregarias? ;Por qué?

5. Analisis

Ante el desafio de desarrollar un instrumento que permita realizar una
recoleccion de datos con poblacion infantil y registrarlos de una forma sis-
tematica, Kahoot se posiciona como una herramienta capaz de presentar
preguntas y evaluar contenidos trabajados en el aula, de un modo ludico,
entretenido, divertido y motivador. Dada la dificultad de realizar investiga-
cidn cualitativa con estudiantes en edad escolar, este GSRS presenta muchas
ventajas para los equipos de investigacion. Por un lado, la construccion del
cuestionario, que posibilita integrar musica, imagenes de los contenidos edu-
cativos que se busca evaluar, tiempo de respuesta para propiciar la concen-
tracion. Por otro lado, uno de los elementos mas importantes, es la salida de
datos que la herramienta proporciona. Las respuestas de los estudiantes se
agrupan de acuerdo a las preguntas realizadas, ofreciendo de manera au-
tomatica estadisticas y graficos con el desempefo de los estudiantes. Esto
permite con facilidad realizar otros analisis de datos sobre la informacion
obtenida.

Para cada pregunta, Kahoot registra las respuestas en una pestana, la
cual se puede abrir y extraer la informacion, para analizarla y/o graficarla.
Por ejemplo, en la figura 3 se visualiza una nube de palabras realizada a par-
tir de las respuestas de los estudiantes. Como se aprecia, los datos recopilados
por Kahoot necesitan de una limpieza, ya que existen palabras en la nube
que se repiten, esto se debe a que, al ser preguntas abiertas, es posible que
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xistan errores de ortografia y/o tipeo que se ven reflejados en la representa-
cién gréafica.

4 -Mube de palabras  ¢Come te sentiste al recibirla? < » X

Las mejores 10 respuestas Descargar respuestas (PDF)
Me senti muy orgullajfeliz por algo nuevo

Muy feliz] Feliz]
Me senti emocionada

(@) Limite de tiempo de 1205

Sorprendida [felisfimpresionado|

Mostrar

Figura 4. Nube de palabras de las respuestas abiertas

CUIDADAMNIA COLABORACION COMUNICACION CREATIVIADAD

Edusandi Ga bz Polayte Virgnia Weol Francissa Piria

I - I -
Ll LI Mgl =G LT AL O r- [ram—— o

Grata Thumberg o5t Aora Qe Foutibier Aungnmm Petiler

o b ke s+ B
e
u Frpig Toadmy = Huy e =

Pl da Vs migratarna St ecacaind ek

o

T - e L. i i b

Figura 5. Frecuencia de acierto, cuando los estudiantes deben reconocer una
medalla en particular, para estudiantes de 4to ano.
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Para evaluar la apropiacion que hacen los estudiantes de los conceptos
que cada una de las medallas representan, se realizo la pregunta ¢Qué crees
que representa esta medalla? (Figura 2). A partir de sus respuestas se reali-
zaron las graficas de la Figura 4. Alli se observa que algunas medallas tienen
mejor indice de acierto que otras. En este sentido, se ensayaron varias hipo-
tesis, que tienen que ver con que algunos personajes estan mas vinculados a
la vida cotidiana de los estudiantes, son parte de su consumo cultural y por lo
tanto se sienten identificados con ellos. En otros casos, la eleccion esta deter-
minada por el disefio de la medalla, que despierta su interés y gusto estético
0 porque el concepto que transmite es claro y univoco.

Lo que se destaca, es la posibilidad que habilita Kahoot, para a partir de
una imagen, poder recopilar las impresiones y los gustos de los participan-
tes del estudio. Asimismo, la interfaz de datos de la plataforma, que permite
procesar grandes volumenes de datos para obtener estadisticas y represen-
taciones graficas con las cuales realizar otros analisis.

De acuerdo a las respuestas ingresadas, se elaboraron una serie de grafi-
cas, para evidenciar qué medallas fueron recordadas de forma espontanea y
mencionadas con mayor frecuencia por los estudiantes.
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Figura 6. Frecuencia de respuestas, ante la pregunta: ;qué medalla te entrega-
rias a ti mismo?

6. Conclusiones

Para concluir, se puede sostener que Kahoot tiene algunas virtudes que
lo hacen una herramienta apropiada para la investigacion con poblacion
infantil en edad escolar. Su caracter ludico, visual, divertido, entretenido, y
que incluye elementos gamificados que promueven la motivacion; cautiva
a los estudiantes, facilitando el trabajo de los equipos de investigacion para
realizar recoleccion de datos en ambitos educativos.

En contraposicion a métodos de ensefianza tradicional, como la exposi-
cién magistral, en que el foco esta en el docente y los estudiantes asisten de
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manera pasiva, la perspectiva que promueve Kahoot es la participacion acti-
va por parte de los educandos, incentivar su motivacion y brindar espacios
para que los estudiantes sean protagonistas. Esta perspectiva del aprendizaje
se denomina pedagogia activa [Araujo & Oliveira, 2021].

Un elemento de gran utilidad es la practicidad a la hora de construir los
cuestionarios, en los que se pueden integrar imagenes, sonidos, cuenta re-
gresiva, rankings, con la finalidad de hacer la herramienta dinamica. Pero
las ventajas no son solamente para los equipos de investigacion, ya que, por
la propia logica de la herramienta, al realizar preguntas, quizzes, encuestas,
se favorecen también estudiantes y docentes, ya que como reflejan otros es-
tudios, Kahoot incentiva también “repasar, recordar, memorizar” conceptos,
lo cual favorece el aprendizaje [Magadan-Diaz, M., Rivas-Garcia, J. 2022].

Sin embargo, Kahoot también presenta elementos negativos, ya que des-
pliega un entorno competitivo entre los estudiantes. Estas funciones pueden
limitarse; el no otorgar puntos por preguntas correctas, no elaborar tablas
de clasificacion o incluso registrar a los participantes de forma anénima, no
con sus nombres propios, sino con nicknames inventados para la ocasion.
Este hecho no es menor, ya que una de las limitaciones que se plantean en
los entornos gamificados, es el peligro de incentivar la competicién frente a
la colaboracion, o la exposicion de rankings de ganadores, que a su vez evi-
dencian perdedores, y por lo tanto pueden afectar la autoestima [Navarro,
G. M. 2017]. A esto se suma que entornos gamificados mal disefiados, en los
que recompensas externas afectan la motivacion intrinseca de los partici-
pantes, como el caso de recompensas que pueden ser percibidas como con-
troladoras o penalizantes, tienen un efecto negativo sobre los participantes
y traen como consecuencia cierto rechazo por las actividades que estos pro-
mueven [Toda, A. M. et al., 2017]. Por lo tanto, una de las recomendaciones
para disefiadores instruccionales es que deben considerar las capacidades
del publico al cual se dirigen, dado que, en caso de actividades demasiado
exigentes para un publico determinado, hay una potencial posibilidad de
generar un efecto motivacional contrario al deseado [Larrosa et al.,, 2023].
Hay que recordar que los elementos motivacionales funcionan de diferente
forma en diferentes individuos, por lo que cada elemento de juego tiene una
significancia funcional en cada usuario.

Para citar un ejemplo, estudios reportaron que algunos estudiantes pre-
fieren identificarse si piensan que van a obtener buenos resultados [Maga-
dan-Diaz, M., Rivas-Garcia, J. 2022]:

“(..) me gusta usar mi nombre real porque es el modo de demos-
trar que soy buen estudiante”/ “me gusta ver mi nombre entre los
mejores 5 jugadores”.

Este hecho demuestra que los perfiles de los estudiantes son muy diver-
sos y que no todos los métodos didacticos se adaptan a la personalidad de
cada uno, por lo que es importante no sobreexplotar las herramientas a dis-
posicion, sino que utilizar multiples aproximaciones para intentar que todos
se sientan comodos y puedan brindar sus mejores resultados.
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La utilidad de Kahoot como herramienta para dinamizar el aula es am-
pliamente conocida y probada. Este articulo busca ejemplificar otra funcion
de Kahoot que puede favorecer y simplificar el trabajo de investigadores en
sus estudios que involucren a poblacion infantil en dmbitos educativos, al
ofrecer una herramienta que sistematiza de modo agil la informacion reco-
pilada a la vez que presenta los resultados de forma visual y atractiva.

7. Reconocimientos

El proyecto Medallas Red Global, un ecosistema de aprendizaje gamifi-
cado para desarrollar competencias transversales en el aula, es un proyec-
to de investigacion postulado al Fondo Sectorial de Educacion Digital 2021,
financiado por la Agencia Nacional de Investigacion Innovacion (ANII) y la
Fundacion Ceibal de Uruguay.

Sus instituciones proponentes son el Espacio Interdisciplinario de la Ude-
laR; el Centro Ceibal para el Apoyo a la Educacion de la Nifiez y la Adolescen-
cia; y el Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educac¢do (CINTED)
de la Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).
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