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Resumen

El articulo cientifico abordd el desafio de ensefiar bioética en el campo de la salud, donde |a alta
carga tedrica puede resultar monotona para los estudiantes. Se planted como objetivo evaluar
las estrategias de gamificacion con el uso de la herramienta Kahoot! para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de la materia de Bioética en la Carrera de Enfermeria de la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi. La investigacion se llevd a cabo mediante un enfoque mixto, con un
disefio cuasiexperimental y preexperimental, y se desarrolld en la mencionada Universidad con la
participacion de 17 estudiantes de Bioética y 1 docente. Se emplearon entrevistas para el docente y
encuestas tipo Pre-Test y Post-Test dirigido a los estudiantes. El andlisis estadistico incluyé pruebas
de Wilcoxon, de muestras emparejadas y correlaciones de Tau de Kendall, son componentes de la
metodologia. Los resultados mostraron una mejora relevante en las habilidades de los estudiantes
después de la implementacion de Kahoot!, con rangos positivos o empates entre las mediciones
previas y posteriores. Ademas, se identificaron relaciones positivas entre algunas variables. En
conclusion, el uso de Kahoot! se revel6 como una estrategia positiva para el aprendizaje de los
estudiantes, al motivarlos, integrarlos y retener los conocimientos adquiridos en Bioética. Este
enfoque podria ofrecer una alternativa efectiva a los métodos convencionales de ensefianza en el
campo de la salud.

Palabras clave: estrategias de gamificacion, enfermeria, bioética, Kahoot, retencion de
conocimientos.

Abstract

Teaching bioethics in nursing can be challenging due to the high theoretical load, which may lead
to disengagement among students. This study aimed to evaluate gamification strategies using the
Kahoot! tool to improve the teaching-learning process of bioethics in the Nursing Degree Program
at the Universidad Politécnica Estatal del Carchi. A mixed-methods approach was employed, with
a quasi-experimental and pre-experimental design. The study was conducted with 17 bioethics
students and one teacher at the aforementioned university. Data collection involved interviews
with the teacher and Pre-Test and Post-Test surveys with the students. Statistical analysis
included Wilcoxon signed-rank tests and Kendall’s Tau correlations. Results showed a significant
improvement in student performance after the implementation of Kahoot!, with positive ranks or
ties between pre- and post-test measurements. Additionally, positive relationships were identified
between some variables. In conclusion, the use of Kahoot! emerged as a positive strategy for student
learning, motivating them, integrating them, and helping them retain the knowledge acquired in
bioethics. This approach could offer an effective alternative to conventional teaching methods in
the field of medicine.

Keywords: Gamification strategie, nursing, bioethics, Kahoot!, knowledge retention.
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Introduccion

La constante evolucion en la formacion académica en la carrera de enfermeria pone en manifiesto
la urgencia de incluir aspectos relacionados con la interaccion humana en todas sus dimensiones
(Hernandez et al., 2020). Por lo que la formacion en bioética es crucial para el estudiante de
enfermeria y reviste relevancia en la aplicacion de principios éticos en los diversos ambitos que
conforma el drea de la salud. Por tanto, es fundamental adquirir competencias éticas no solo desde
un enfoque tedrico, sino también en el desenvolvimiento profesional, en los distintos escenarios
tanto clinicos como comunitarios (Morocho et al., 2020). En este contexto, la imparticion de
la Bioética es significativa para los estudiantes de enfermeria; no obstante, al presentar un alto
contenido de teoria en su aprendizaje, tiende a hacerse aburrido y tedioso (Ganguly et al., 2024).

Por lo que la teoria del aprendizaje activo logra encajar durante esta formacion, al
presentarse como una herramienta con un potencial de expansion, gracias a la capacidad de que los
participantes interactlen activamente, mejorando |a adquisicion de conocimientos y habilidades,
motivacidn, interés; dando como resultado aprendizajes mas profundos y relevantes, permitiendo
la formacion de estudiantes creativos, criticos y que van a afrontar los desafios de la sociedad actual
en forma practica (Aloma et al., 2022; Duran et al., 2021). En |a educacion superior, se lo utiliza como
una alternativa a la clase magistral (Lombardi et al., 2021), enfatizando su integracién con otras
estrategias en las que la participacion y construccion del conocimiento por parte de los estudiantes
se ve incrementada por la interaccidn que se presenta entre compafieros y docentes, beneficiando
a mas estudiantes (Lombardi et al., 2021).

La metodologia de ensefianza convencional situa la memorizacion y el aprendizaje
basado en resultados estandarizados como el punto culminante de Ia educacion. No obstante,
las estrategias de gamificacion como la integracién de elementos y mecanicas del juego en
ambientes educativos tienen el objetivo de involucrar y motivar a los estudiantes (Penafiel, 2021),
disefiando una experiencia de aprendizaje (Cornella et al., 2020), para lograr objetivos especificos,
incrementando la motivacion, el comportamiento (Rodriguez et al., 2022), mejora de la autoestima
y confianza por medio del trabajo en equipo (Mero et al., 2021), adquisicién de conocimientos por
medio de actividades ludicas aplicadas a diferentes contextos (Jaramillo et al., 2022), desarrollando
habilidades para la resolucion de problemas, pensamiento critico y el desarrollo de la creatividad
(Rodriguez et al., 2022).

Estas estrategias buscan mejorar la experiencia del aprendizaje y promover la participacion
activa, lo que a su vez, puede mejorar la atencion, concentracion, pensamiento complejo, desarrollo
emocional y las habilidades cognitivas de los estudiantes (Durdn et al., 2021). Ademas, las
estrategias de gamificacion tienen implicaciones positivas en detalles como el perfeccionamiento
de la motivacion, compromiso y habilidades cognitivas de los estudiantes, mejorando el
desemperio (Zambrano et al., 2020), permitiendo desarrollar estrategias de ensefianza innovadoras
e interactivas, convirtiendo a los estudiantes en participantes activos del proceso de aprendizaje
(Cangalaya et al., 2022). Por lo que la gamificacion, correctamente implementada, potencia la
motivaciony el rendimiento académico (Prieto et al., 2022), impulsando la participaciony el esfuerzo
por la superacién personal (Bicen et al., 2018; Khaleel et al., 2020).

La metodologia y estrategias se complementan con |as teorias cognitivista y constructivista
del aprendizaje. En la primera, los estudiantes construyen su conocimiento mediante la interaccion
con el entorno (Martinez et al., 2019). En el contexto de la ensefianza de bioética con Kahoot, el
constructivismo respalda la idea de que los estudiantes pueden construir su comprension ética a
través de la participacion activa en actividades interactivas y dinamicas como las ofrecidas por Ia
plataforma, aplicadas en las clases magistrales. Por su parte, el cognitivismo se enfoca en cémo
los individuos procesan la informacion y como se almacena en la memoria (Sanchez et al., 2020).
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Al utilizar Kahoot en la ensefianza de bioética, esta teoria respalda la idea de que la interaccion
con cuestionarios y actividades de Kahoot puede estimular la memoria y mejorar Ia retencion de
conceptos éticos complejos.

Lagamificacién ofrece unasoluciéoninnovadora para hacer que las materias tradicionalmente
consideradas aburridas, cobrenvida en entornos educativos (Ortiz et al., 2018). Alintegrar elementos
de juego, como retos, premios y competitividad amistosa, los educadores pueden transformar
temas aridos en experiencias interactivas y atractivas para los estudiantes (Cornella et al., 2020). El
aprendizaje basado en gamificacion utiliza recursos y herramientas ludicas gratuitas, de facil acceso
y aplicables a cualquier clase 0 materia. La gamificacion fomenta la generacion de conocimientos, la
participacion, la competenciay el trabajo en equipo (Heredia et al., 2020), potenciando la ensefianza
y el aprendizaje presencial, virtual e hibrido (Campoverde et al., 2021; Jaramillo et al., 2022).

Freeman et al., (2014) en su estudio, menciona que, con el aprendizaje activo, el rendimiento
académico mejora un 6% en comparacion con quienes recibieron clases magistrales, ademas de
referir menores tasas de abandono. Estos beneficios aplican a todas las disciplinas, ¢ al aprendizaje
activo como una practica pedagogica recomendable.

De igual manera, Cangalaya et al., (2022) puntualizan que la percepcion positiva de los
estudiantes hacia la gamificacion aumenta cuando el docente emplea estrategias innovadoras y
gamificadas, lo que mejora la experiencia del aprendizaje. Es por eso que la educacion apoyada
en herramientas digitales es crucial para motivar el aprendizaje y el compromiso (Villarroel et al.,
2021), mejorando el rendimiento escolar (Coronel et al., 2022), a diferencia de la educacion basada
en material impreso (Galvan et al., 2021), misma que, al no fomentar el pensamiento critico, puede
crear una brecha entre estudiantes cony sin acceso a la tecnologia, incluyendo un posible rechazo
a la gamificacion (Barrios et al., 2022).

Salazar et al., (2023) van mas alld al mencionar que cuando la ensefianza usa estrategias
efectivas como recursos multimedia, herramientas de colaboracion en linea, apoyadas en la
retroalimentacion formativa, aprendizaje activo, mejoran la experiencia de aprendizaje. El empleo
de estrategias de gamificacion dentro de la educacion superior logra incrementar la motivacion en
los estudiantes incidiendo directamente en el rendimiento académico, por lo que en la actualidad se
le visualiza como una herramienta con un alto impacto en la educacion superior (Mero et al., 2021).

La gamificacion, si bien presenta un gran potencial para el aprendizaje, también enfrenta
desafios como la falta de infraestructura, recursos, capacitacion docente, disefio de experiencias
y evaluacion de impacto (Heredia et al., 2020). Ademas, surge un desafio adicional: Ia integracion
de la gamificacién en la formacién académica en las especialidades que constituyen las ciencias de
la salud. Mismas que se enfrentan a una barrera, pues no se utiliza con frecuencia en este campo
debido a la percepcion tradicional que se tiene sobre como deben ser los procesos de ensefianza en
las catedras de ciencias de la salud (Pimienta et al., 2022).

Para entender la gamificacion como un método de ensefianza, Cornella et al.,, (2020)
determinan que: el juego se convierte en el medio para la adquisicion de conocimientos especificos
de un tema concreto. Durante la partida, los conceptos a trabajar y el tipo de juego a emplear deben
estar cuidadosamente seleccionados y adaptados a los objetivos de aprendizaje. Con reglas claras
y comprensibles por los estudiantes, el docente analiza o que ocurre durante el juego y proporciona
la guia y reflexion necesaria para la consolidacion del aprendizaje.

Es necesario contar con estrategias claras para evaluar el impacto de la gamificacion y
ajustar las experiencias basdndose en los resultados (Mayorga et al., 2023). La autoeducacién y el
empoderamiento docente son requisitos para que la gamificacion sea efectiva en el aula. Invertir en
equipos, capacitaciones e infraestructura, crea un entorno propicio para experiencias gamificadas
de calidad (Villarroel et al., 2021).
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Se hanllevado a cabo numerosasinvestigaciones que exploran el potencial de la gamificacién
como un método innovador en la educacion superior. Estos estudios han abordado una variedad de
aspectos relacionados con la ejecucion de la gamificacion en entornos educativos, incluyendo su
impacto en la motivacion de los estudiantes, el fomento de la cooperacion y el perfeccionamiento
de competencias intelectuales (Mero et al., 2021). Se ha observado que la gamificacion transmuta la
practica de aprendizaje al hacerla mas participativa, atrayente y notable para los estudiantes, lo que
puede conducir 3 un mayor compromiso y retencion de conocimientos en disciplinas especificas,
como enfermeria (Salazar et al., 2023).

Estos hallazgos respaldan el planteamiento de que la gamificacion tiene la capacidad
de mejorar significativamente la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje en contextos
académicos de la educacion superior. Es por eso que al apoyar la educacion con herramientas
digitales, se vuelve crucial para motivar el aprendizaje y el compromiso (Villarroel et al., 2021),
mejorando el rendimiento escolar (Coronel et al., 2022),

En el personal docente, se pretende que la aplicacién de la gamificacion desarrolle Ia
creatividad para impartir el conocimiento mediante actividades llamativas, que a su vez generen la
estimulaciony colaboracion de los estudiantes, por medio de incentivos individuales y/o colectivos.
La gamificacion, junto con el uso de la tecnologia, permite el aprendizaje flexible e individualizado,
el aprendizaje cooperativo y el autoaprendizaje, ademas de motivar la constante capacitacion por
parte del personal docente.

De acuerdo con la teoria de la evaluacién formativa, Cruzado (2022) menciona que se
convierte en un componente esencial para generar una educacién de calidad, la que permite a los
docentes ajustar la ensefianza de acuerdo con las necesidades de cada estudiante, fomentando
una participacion y compromiso activo por parte del estudiante, asi como ser agentes activos
dentro de este proceso de aprendizaje. Destacando como elemento clave a Ia retroalimentacion,
misma que permite al estudiante conocer sus avances, identificar sus errores y, de esta forma,
mejorar su aprendizaje de manera significativa.

Asimismo, una de las ventajas que se busca es la aplicacion de dichas herramientas a nivel
presencial como virtual, y que se mantenga en el futuro para potenciar el proceso ensefianza-
aprendizaje. Esto mediante el desarrollo de actividades que atiendan las diferentes preferencias
y habilidades que los estudiantes necesitan para su crecimiento. De esta forma, se busca perder
el “miedo” al utilizar la tecnologia por parte de algunos docentes y estudiantes, fomentando
que la brecha digital se cierre, generando un aprendizaje flexible y, en ciertos aspectos, hasta
individualizado, mejorando el rendimiento académico y el éxito profesional.

Para Arcila et al., (2022), al conocer los intereses y motivaciones de los estudiantes como
un factor clave en el aprendizaje significativo, las actividades de aprendizaje deben ser relevantes
y @ su vez desafiantes, con el propdsito de mantener la motivacion. Adaptdndose a los intereses
y necesidades, las aplicaciones educativas son interactivas y pedagogicas, logrando asi un
aprendizaje mas efectivo y duradero si se lo compara con el aprendizaje memoristico. Con una
evaluacion formativa que proporciona retroalimentacion util a los estudiantes.

A pesar de los avances en la comprension de las mejoras de la gamificacion en la educacion,
la formacion en ciencias de la salud ha demostrado una notable resistencia a adoptar estas practicas
innovadoras. Investigaciones previas han destacado que esta reticencia puede atribuirse en parte a
la arraigada adherencia a métodos de ensefianza convencionalesy a la percepcion de las materias,
como la Bioética, como areas de estudio densas y complejas que requieren enfoques tradicionales
de ensefianza (Pimienta et al., 2022; Zambrano, 2020). Esta falta de aceptacion y exploracion de
nuevas metodologias educativas en el area médica resalta la necesidad urgente de investigaciones
adicionales que examinen como la gamificacion puede ser efectivamente integrada en la ensefianza
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de la Bioética y otras materias relacionadas en programas de enfermeria y en la educacion médica
en general.

Esta situacion conduce a una falta de compromiso y motivacion por parte de los estudiantes,
lo que influye negativamente en su aprendizaje y retencion de conocimientos. Ademas, se observo
una resistencia a la implementacion de nuevas metodologias, como la gamificacion, en la formacion
en las ciencias de la salud, debido a la adherencia a practicas educativas convencionales (Pimienta
et al., 2022). Por lo que en una materia donde es necesario aprender conceptos nuevos, aprender
nombres; esta experiencia ludica proporciona a los estudiantes una manera de revisar lo aprendido
enformainteractiva y competitiva, observando una mayor asistenciay participacion, lo que conlleva
a estudiantes enfocados y comprometidos en clase (Meier et al., 2021).

Kahoot facilita Ia creacidon de juegos y cuestionarios interactivos para el aula, mejorando
el aprendizaje con videos, preguntas y competencia sana (Martin et al., 2017). Potenciando el
aprendizaje con experiencias atractivas y divertidas, que motivan a los estudiantes y ayudan a
los profesores a alcanzar mejores objetivos de aprendizaje (Bicen et al., 2018), resultando ser una
herramienta propicia para el aprendizaje, con un impacto positivo en la atencion del estudiante al
emplear disefios dinamicos y atractivos con enfoque ludico (Magadan et al, 2022).

Bajo este contexto, el problema que abordd esta investigacion radicé en la naturaleza
monotona y compleja de la formacion académica que tiene la asignatura de Bioética en la carrera
de Enfermeria, que demanda una gran cantidad de contenido y depende en gran medida de la
memorizacién (Zambrano, 2020). La pregunta central que resumi6 este problema fue: ;Cémo
pueden las estrategias de gamificacion, especificamente a través de la herramienta Kahoot, ser
utilizadas eficazmente para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de |a materia de Bioética
en la carrera de Enfermeria de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi; motivar, integrar y
retener los conocimientos por parte de los estudiantes? ;Como las estrategias de gamificacion a
través de Kahoot, pueden ser utilizadas eficazmente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
materia de Bioética en la carrera de Enfermeria de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, para
motivar, integrar y lograr la retencion de los conocimientos por parte de los estudiantes? O sDe qué
manera pueden implementarse de forma efectiva las estrategias de gamificacion mediante Kahoot
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de Bioética en |a carrera de Enfermeria de Ia
Universidad Politécnica Estatal del Carchi, con el objetivo de motivar a los estudiantes, fomentar su
integracién y mejorar la retencion del conocimiento?

El objetivo principal de este estudio fue evaluar las estrategias de gamificacion mediante
el uso de la plataforma Kahoot, con el fin de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ia
materia de bioética.

La importancia de la presente investigacion se revela en la busqueda de la efectividad de
aplicar la gamificacion como instrumento para el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje,
generando recursos y herramientas que faciliten a los estudiantes aprovechar de mejor manera
el conocimiento impartido por los docentes. A través del juego, se desarrolla innovacion en
la educacion, misma que ayudard a cambiar comportamientos tradicionales en la formacion
académica, generando incentivos, premios y reconocimientos que vuelve atractivo y aplicable
al proceso antes mencionado. Ademas, esta investigacion busca trascender al espacio laboral,
buscando cimentar en el futuro profesional responsabilidad ética, colaboracion, adaptacion de
conocimientos y capacidad de autosuperacion.
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Materiales y métodos

Diseno de investigacion

La investigacién adoptd un enfoque mixto. En la fase cualitativa, se utilizaron entrevistas para
recopilar informacién detallada sobre las estrategias de gamificacion implementadas por los
docentesy las percepciones de estudiantes y docentes sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje
de Bioética. En la fase cuantitativa, se recolectaron datos numéricos de la encuesta, como el uso de
una aplicacioén y la satisfaccion con su uso. Este enfoque permitio una comprension profunda del
impacto de la aplicacidn y las practicas educativas asociadas en la ensefianza de |a bioética.

Se utilizé un disefio de investigacion descriptiva y de campo para examinar las estrategias
de gamificacién y explorar conocimientos y percepciones de docentes y estudiantes en el medio
donde se desarrolld Ia problematica. Esta investigacién se enmarco en un disefio cuasiexperimental
de tipo preexperimental, dado que se disefid una prueba Pre-Test y Post-Test en un grupo de
estudiantes delacarrerade Enfermeria que cursaronla materia de Bioética. Las pruebas consistieron
en la resolucién de preguntas de una encuesta antes y después de exponerse a clases y el uso de
recursos disefiados en Kahoot.

Area de estudio y participantes

La investigacion se realiz6 en la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, localizada al norte de
Ecuador, provincia del Carchi, canton Tulcan, concretamente en la ciudad de Tulcan. La poblacion
universitaria corresponde al segundo semestre académico 2023-2024, que fue de 2922 estudiantes
matriculados. Se selecciond la carrera de Enfermeria de la Facultad de Ciencias de la Saludy Ciencias
de la Educacion, que contaba con 390 estudiantes. El séptimo semestre tenia matriculados 30
estudiantes, de los cuales, 17 cursaban la materia de Bioética y fueron seleccionados como muestra.
Las edades de los participantes se encontraban entre 21y 28 afios, con un promedio de 23 afos. La
distribucion por género fue de 41% hombres y 59% mujeres. En cuanto a la etnia, el 6% se identifico
como indigena y el 94% como mestizo. Todos los participantes eran de nacionalidad ecuatoriana 'y
cursaban la materia por primera vez. En cuanto al catedratico, al ser un solo curso, se entrevistod a
un solo docente, por lo que no fue necesario realizar tabulaciones, o identificar patrones comunes.

Técnicas e instrumento

Se empled la encuesta y |a entrevista. La entrevista se enfoco en el docente de la materia para
determinar las estrategias de gamificacién en la ensefianza-aprendizaje de Bioética en el séptimo
semestre de Enfermeria. La guia de preguntas, compuesta por 10 items abiertos, fue sometida a un
proceso de validacion de instrumento de investigacion por juicio de expertos especializados en el
tema, esto dado que no se localizé un instrumento similar en los antecedentes de la investigacion.
Asimismo, se obtuvo el consentimiento del docente previo a la aplicacion de Ia entrevista, para dar
a conocer la informaciodn a recopilar y solicitar el uso de la informacion. La aplicacion se realizd en
linea mediante Forms de Office.

En el caso de la encuesta, se empleé como Pre-Test y en el Post-Test. Para el primero,
consistié en una serie de preguntas disefiadas para evaluar el nivel previo de conocimientos y
habilidades de los estudiantes en relacion con la ética en la enfermeria y el uso de Kahoot como
herramienta educativa. Este instrumento se baso en las investigaciones de Kaur et al., (2020),
Douligeris et al., (2018) y Septina et al., (2021); por ende, no se realizd validacién. Se compuso por
14 preguntas cerradas con opciones de respuesta para aspectos como: la experiencia previa con
Kahoot, la percepcion sobre la gamificacion en la ensefianza, las actitudes hacia el aprendizaje
interactivo. Asi como preguntas con escala de Likert para determinar: diversion en aprendizaje,
impacto en ensefianza, fomento al aprendizaje, fijar conocimientos, facilita el pensamiento
rdpido, motivacién a competir, contenido relacionado con clase, modo equipo para colaboracion,
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aprendizaje haciendo, involucrarse en clase y uso en el futuro. Estas variables son las etiquetas de
las preguntasy en base a las cuales se realizo el andlisis estadistico.

Previo a realizar la encuests, se solicitd al estudiante firmar el consentimiento informado.
Este proceso garantizd que los participantes estuvieran plenamente informados sobre los objetivos,
procedimientos y posibles implicaciones de su participacion en el estudio. La aplicacion se realizd
digitalmente mediante la plataforma Forms de Office, con una duracion estimada de 20 minutos.

El Post-Test se aplico a partir de la encuesta del Pre-Test, eliminando 3 preguntas sobre
experiencia y percepciones previas. La encuesta empled la misma escala del Pre-Test para las
preguntas restantes. Se desarrollé un tema de clase con el uso de Kahoot y se aplicd en una
clase virtual. Se empled la plataforma Forms de Office para facilitar la recoleccion de informacion
relacionada con el conocimiento adquirido, motivacion, participacion y eficacia de la plataforma de
gamificacion. El propdsito del Post-Test fue medir el conocimiento adquirido, identificar dreas de
conocimiento que se puedan mejorar, ademas de la experiencia adquirida en el manejo de Kahoot!,
este proceso tomo 20 minutos.

Analisis estadistico

Los datos de analisis se consideraron ordinales y se recopilaron en pares, correspondientes al Pre-
Test y Post-Test, tras transformar la escala a valores numeéricos del 1al 5. Para la evaluacion de la
normalidad de los datos, se realiz6 una prueba de Shapiro-Wilk debido al tamafio de la muestra,
compuesta por 17 datos del Pre-Test y 17 del Post-Test, que no superaba los 50. Dado que los datos
resultaron no paramétricos y el objetivo consistia en establecer la presencia de una diferencia
caracteristica entre las mediciones realizadas en dos momentos distintos (antes y después de la
intervencion), se utilizo la prueba de Wilcoxon para muestras emparejadas. También se aplicaron las
pruebas de correlacion no paramétricas Tau de Kendall para identificar la relacion entre variables.

El disefio de las estrategias didacticas digitales de gamificacién con Kahoot se llevo a
cabo con base a las recomendaciones recopiladas en la encuesta de los estudiantes, los cuales
manifestaron necesitar mayor interaccion, debate y competir para incrementar la motivacion,
integracién y retencion de conocimientos. El tema de la clase fue comités de bioética, etapas
del andlisis ético-clinico con actividades de elaboracién de mapa mental y exposicion oral para el
trabajo auténomo y de evaluacidn. Esto conllevo cuatro horas reloj de clase.

Seinicid conlapresentacion de diapositivasy recursos en Kahoot parala ensefianza del tema.
A continuacidn, se presentaron actividades interactivas para fomentar el debate y la competencia
entre los estudiantes. El primero se baso en plantear tres preguntas para generar debate entre
los alumnos https://create.kahoot.it/creator/7eb0e478-066a-4271-851a-a5092ba3a979. Ademas,
se realizaron tres recursos tipo quiz para clasificar acorde a los puntajes generales de la clase y
motivar la competencia entre los alumnos https://create.kahoot.it/share/filosofia-comites-de-
bioetica/eda3f51e-e536-4123-355f-25533b393668.

Resultados y discusién

Estrategias de gamificacion que utilizan los docentes en el proceso de enseianza
aprendizaje del curso de Bioética de la Carrera de Enfermeria

En la entrevista, el docente declard el uso de juegos con niveles y recompensas, los cuales
permitieron al estudiante cometer errores, pero también aprender. Asimismo, manifestd que
previamente ha empleado Cerebrity y Kahoot para disefiar cuestionarios interactivos, y AshaSlides
para generar debate entre los alumnos. Los objetivos que la docente pretendia alcanzar empleando
la gamificacion fueron: ofertar un principio de aprendizaje motivador y efectivo para el alumno,
mejorar los resultados del aprendizaje, involucrar a los estudiantes, motivarlos a la accion y
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promover el aprendizaje autdbnomo. Sin duda, los beneficios alcanzados al implementar Kahoot se
visualizan en los resultados de aprendizaje y en las capacidades del estudiante, permitiendo un
nivel de conocimiento superior.

El docente destac6 que uno de los desafios principales es mejorar el trabajo en equipo
mediante el uso de la aplicacion. Esto se debe a que en la vida profesional se requieren integrar
teorias o bases cientificas en |a practica. Otra desventaja es que existen plataformas con actividades
ludicas excelentes, pero son de pago, lo que dificulta su aplicacion. En consecuencia, estos temas
se deberian abordar en investigaciones posteriores: el como emplear Ia tecnologia para el trabajo
en equipo e identificar plataformas gratuitas para la gamificacion.

Reina et al., (2022) resaltaron las limitaciones de los métodos de ensefianza convencionales
centrados en el docente, proponiendo |a necesidad de estrategias mas orientadas al estudiante
y 8 la interactividad para mejorar la comprensién y el compromiso con el contenido. Por ende, Ia
implementacion de estrategias digitales permite al estudiante interactuar con sus pares, dejando
al docente como guia y no como fuente unica del conocimiento. Por su parte, Kaur et al., (2020) y
Berbudietal., (2020) sugieren que complementar los recursos educativos tradicionales con software
de aprendizaje puede ser beneficioso para mejorar el compromiso de los estudiantes y prepararlos
mejor para el mercado laboral. Esto sugiere que la combinacion de enfoques tradicionales y
tecnoldgicos puede ser una estrategia efectiva para abordar las necesidades educativas actuales.

Estrategias didacticas digitales de gamificacion con el uso de Kahoot

En el Pre-Test se determind que para mejorar la motivacién y retencion de conocimientos en la clase
de Bioética, se requiere mayor interaccion en clases (41%) y fomentar la discusion y el debate (35%).
Estas alternativas se consideraron en la elaboracién de los recursos digitales basados en Kahoot
para la ensefianza. Entre las alternativas de gamificacién que les gustaria utilizar en los temas de
clase eligieron: juego de palabras desordenadas (29%), encuestas para obtener retroalimentacion
(18%) y juegos con tiempo limite y puntuaciones (18%).

Se disefiaron las estrategias basadas en preguntas, tanto para el debate como la
competencia, esto dado que plantillas avanzadas como: respuesta corta, control deslizante, pin
answer, puzzle, encuesta, escala, escala NPS, coloca el pin, nube de palabras, pregunta abiertaylluvia
de ideas son de paga. Esto limita el empleo completo de la plataforma. Ademas, no se identificaron
recursos previos con la tematica de Bioética. Esto establece la necesidad de incrementar el uso de
la gamificacidn en la ensefianza de la medicina.

Los hallazgos de Shawwa et al., (2023), Reina et al., (2022), Suryandari et al.,, (2020),
Tewthanom (2019), Khitam (2023) y Kaur et al., (2020) ofrecieron una vision variada sobre el disefio
y la implementacion de estrategias didacticas digitales utilizando Kahoot como herramienta de
gamificacion en entornos educativos. En términos de similitudes, todos los estudios destacaron la
utilizacién de Kahoot como una plataforma interactiva y dindmica que pudo optimizar la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes. Se observd una tendencia comun hacia la creacion de preguntas
y actividades basadas en los objetivos de aprendizaje del curso, con un enfoque en la participacion
activa de los estudiantes y la retroalimentacion inmediata.

Ademas, Khitam (2023) y Kaur et al., (2020) sefialaron la importancia de adaptar las
estrategias de gamificacion para abordar las carencias definidas de los estudiantes y mejorar su
compromiso con el contenido. Esto se reflejo en la personalizacion de las actividades de jueqo, la
inclusién de diferentes niveles de dificultad en la resolucién de las preguntas.

Sin embargo, se observaron algunas diferencias en los enfoques y metodologias utilizadas
en los diferentes estudios. Por ejemplo, Shawwa et al., (2023) y Reina et al, (2022) utilizaron
plataformas diferentes a Kahoot, como Genially y Classcraft, para disefiar actividades de
gamificacion. Ademas, mientras que algunos estudios se centraron en la evaluacion del impacto de
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Kahoot en la utilidad académico de los estudiantes Shawwa et al., (2023) otros se centraron en |a
percepciony la experiencia de los estudiantes con la plataforma.

Aplicacion de las estrategias de gamificacion con el uso de |a herramienta Kahoot
Prueba de normalidad

Los datos introducidos en el software SPSS comprendieron 17 puntajes tanto del Pre-Test como
del Post-Test. Se analizaron las variables: diversion en el aprendizaje, impacto en la ensefianza,
fomento al aprendizaje, consolidacion de conocimientos, facilitacién del pensamiento rapido,
motivacidn para la competicion, pertinencia del contenido con la clase, trabajo en equipo para la
colaboracion, aprendizaje activo, participacion en la clase y utilizacion futura, siendo identificadas
con las etiquetas de Pre-Test y Post-Test.

Elresultado de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk genero valores de p< 0,05; por ende,
los datos fueron no paramétricos. Ademas, al tener solo dos puntos de tiempo para su comparacion
Pre-Test (antes), Post-Test (después) (Tabla 1).

Tabla 1.
Pruebas de normalidad
Pruebas de normalidad
. Shapiro-Wilk
Veriables Estadistico ol Sig.
Pre-Test-Diversion en 0,735 17 <,0001
aprendizaje
Pre-Test- Impacto en 0,632 17 <0,001
ensefianza
Pre-Test — Fomenta el 0,752 17 <0,001
aprendizaje
Pre-Test— Fijar conocimientos 0,752 17 <0,001
Pre-Test- Facilita pensar rdpido 0,721 17 <0,001
Pre-Test— Motivacién a 0,776 17 <0,001
competir
Pre-Test— Contenido 0,754 17 <0,001
relacionado con clase
Pre-Test— Modo equipo facilita 0,738 17 <0,001
colaborar
Pre-Test— Aprendo mejor 0,721 17 <0,001
haciendo el Kahoot
Pre-Test-Involucrarse en clase 0,776 17 <0,001
Pre-Test— Usar en el futuro 0,752 17 <0,001
Post-Test- Diversion en 0,703 17 <0,001
aprendizaje
Post-Test — Impacto en 0,774 17 <0,001
ensefianza
Post-Test— Fomenta el 0,766 17 <0,001

aprendizaje
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Post-Test- Fijar conocimientos 0,815 17 0,003
Post-Test- Facilita pensar 0,789 17 0,001

rapido

Post-Test— Motivacion a 0,733 17 <0,001
competir

Post-Test— Contenido 0,774 17 <0,001
relacionado con clase

Post-Test— Modo equipo facilita 0,470 17 <0,001
colaborar

POST-TEST-Aprendo mejor 0,766 17 <0,001
haciendo el Kahoot

POST-TEST - Involucrarse en 0,732 17 <0,001
clase

POST-TEST - Usar en el futuro 0,815 17 0,003

Pruebas de Wilcoxon para muestras relacionadas

En la variable “Diversion en aprendizaje”, la media fue de 3,18 Ia mediana fue de 3,00 y Ia moda fue
de 3. Estoindic6 que la mayoria de los estudiantes califican la diversion en el aprendizaje alrededor
de 3, siendo neutral. En |a variable “Impacto en ensefianza”, Ia media fue de 3,59, la mediana fue de
4,00 y la moda fue 4. Esto sugirio que la mayoria de los estudiantes consideran que Kahoot tiene
un impacto positivo en la ensefianza, con una puntuacion ligeramente superior a 3,5. En cuanto a
la “Motivacion a competir”, Ia media fue de 3,35, Ia mediana fue de 4,00 y la moda fue de 4. Esto
indico que los estudiantes tienden a estar motivados para competir cuando se utiliza Kahoot en
el aula. Respecto a la “Facilidad para pensar rapido” tuvo una media de 3,47, una mediana de 4,00
y una moda de 4. Esto sugirid que la mayoria de los estudiantes perciben que Kahoot facilita el
pensamiento rapido. Como se observa en general Ia moda establece una percepcion positiva para
las variables establecidas en el Pre-Test. Por su parte, lIa desviacion estadndary la varianza muestran
una mayor variabilidad en las respuestas de los estudiantes, todas |as variables superan el 0,5
(Tabla 2).

Tabla 2.
Estadisticos Pre-test
Diversibnen Impactoen Fomentael Fijar Facilita Motivacion a
aprendizaje ensefianza aprendizaje  conocimientos ‘:zgi?or competir
Valido 17 17 17 17 17 17
Perdidos 0 0 0 0 0 0
Media 3,18 3,59 3,41 3,35 3,47 3,35
Mediana 3,00 4,00 3,00 4,00 4,00 3,00
Moda 3 4 33 4 4 4
Desv. estandar 0,951 0,507 0,618 0,786 0,717 0,702
Varianza 0,904 0,257 0,382 0,618 0,515 0,493
Minimo 1 3 2 2 2 2
Maximo 4 4 4 4 4 4

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.
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Aprendo mejor

Contenido Modo equipo .
relacionado con clase  facilita colaborar haciendo el Involucrarse en clase Usar en el futuro
Kahoot
17 17 17 17 17
0 0 0 0 0
3,41 3,47 3,47 3,35 3,35
4,00 4,00 4,00 3,00 4,00
4 4 4 4 4
0,712 0,624 0,717 0,702 0,786
0,507 0,390 0,515 0,493 0,618
2 2 2 2 2
4 4 4 4 4

En el Post-Test todas Ias variables alcanzaron un valor en moda de 4; es decir, estdn de
acuerdo en los aspectos positivos de usar Kahoot en el aula de clase. La desviacion estandar y la
varianza también establecieron valores elevados lo que supone mayor variabilidad enlas respuestas

(Tabla 3).

Tabla 3
Estadisticos Post-Test
Diversibnen Impacto en Fomenta el Fijar Facilita Motivacion a
aprendizaje ensefanza aprendizaje  conocimientos pensar rapido competir
N Valido 17 17 17 17 17 17
Perdidos 0 0 0 0 0 0
Media 3,82 4,00 3,88 4,00 4,29 3,76
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
Moda 4 4 4 4 4 4
Desv. estandar 0,529 0,612 0,600 0,707 0,686 0,562
Varianza 0,279 0,375 0,360 0,500 0,471 0,316
Minimo 3 3 3 3 3 3
Maximo 5 5 5 5 5 5
relz():;z:g:jig?:on Modo equipo facilita APrendo mejor Involucrarse en Usar en el futuro
clase colaborar haciendo el Kahoot clase
17 17 17 17 17
0 0 0 0 0
4,00 3,82 4,2 3,94 4,00
4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
4 4 4 4 4
0,612 0,393 0,600 0,556 0,707
0,375 0,154 0,360 0,309 0,500
3 3 3 3 3
5 4 5 5 5
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Prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas

En todas las variables estudiadas los rangos positivos y empates fueron superiores a los negativos.
Por ende, se establece un crecimiento de estos valores percibidos por los estudiantes en las
clases de Bioética (Tabla 4). En las variables: diversion en aprendizaje, fomenta el aprendizaje, fijar
conocimientos, facilita pensar rdpido, contenido relacionado con clase, aprendo mejor haciendo
el Kahoot, involucrarse en clase y usar Kahoot en el futuro se obtuvo un p valor bilateral menor al
margen de error de 0,05. Se emite que existid diferencia promedio en antes y después. Es decir,
hubo incremento positivo en estas variables. En |as variables restantes los valores fueron superiores
a 5%, es decir no hubo diferencias significativas (Tabla 5).

En el estudio de Shawwa et al., (2023) se destacod que Kahoot cred una experiencia de
aprendizaje principalmente descrita como “divertida” y que contribuyd ala dinamica de participacion
en el aula, mejorando la participacion y motivacion para aprender. Ademas, se encontré que Kahoot
ayudo a los estudiantes a comprometerse activamente en sus actividades de aprendizaje sin ser
una distraccion, lo que se reflejé en el mejoramiento de los puntajes de los estudiantes en los “Post-
Tests” en comparacion con los “Pre-Tests” en todas las sesiones de Kahoot en comparacion con
las sesiones de control.

Auliya et al., (2019) y Berbudi et al., (2020) también informaron resultados positivos sobre
el discernimiento de los estudiantes hacia Kahoot y su efecto en el aprendizaje y la motivacion.
Aunque los estudios encontraron una mejora en el interés en el aprendizaje y los resultados de
aprendizaje Berbudi et al., (2020), Suryandari (2021) y Suryandari et al., (2020) también sefialaron
que algunos estudiantes no percibieron que Kahoot los preparara adecuadamente para exdmenes
y pruebas.

En contraste, Auliya et al., (2019), Berbudi et al., (2020), Suryandari (2021) y Khitam (2023)
se centraron en la importancia de la motivacidn y la interactividad en el aula, con énfasis en el uso
de la gamificacién para acrecentar el interés y la participacion de los estudiantes. Estos autores
coincidieron en que métodos como Kahoot pueden mejorar significativamente la experiencia de
aprendizaje al proporcionar un entorno mas dindmico y atractivo.

Tabla 4.
Prueba de Wilcoxon para variables en Pre-Test y Post-Test

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos IE] 4 4
Post-Test-Diversionenaprendizaje — Rangos positivos 8o 513 a1
Pres-Test--Diversionenaprendizaje
Empates 8c
Total 17
Rangos negativos 3d 4 12
Post—Test—Impactoenenseﬁanza - Rangos pOSitiVOS 7e 6,14 43
Pres-Test-Impactoenensefianza
Empates f
Total 17
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Post-Test-Fomentaelaprendizaje —
Pre-Test-Fomentaelaprendizaje

Post-Test-Fijarconocimientos —
Pre-Test-Fijarconocimientos

-Post-Test- Facilitapensarrapido —
Pre-Test-Facilitapensarrapido

Post-Test-Motivacionacompetir —
Pre-Test-Motivacionacompetir

Post-Test-
Contenidorelacionadoconclase —
Pre-Test-
Contenidorelacionadoconclase

Post-Test- Modoequipofacilitacolaborar
— Pre-Test-Modoequipofacilitacolaborar

Post-Test-
AprendomejorhaciendoelKahoot —
Pre-Test
AprendomejorhaciendoelKahoot

Post-Test-Involucrarseenclase —
Pre-Test-Involucrarseenclase

Rangos negativos

Rangos positivos

Empates
Total

Rangos negativos

Rangos positivos

Empates
Total

Rangos negativos

Rangos positivos

Empates
Total

Rangos negativos

Rangos positivos

Empates
Total

Rangos negativos

Rangos positivos

Empates
Total

Rangos negativos

Rangos positivos
Empates

Total

Rangos negativos

Rangos positivos

Empates
Total

Rangos negativos

Rangos positivos

Empates
Total

29
8h
7i
7
2j
8k

7l
7

2m

1n

40
17

3p

7
o
7

3s

ot

Su
17

3v

8w
6Xx
17

2y

8z

738
7

2ab

8ac

7ad
17

4,5

5,75

5,88

7,36

4,5

5,93

4,5

7

5,5

6,19

6,13

3,5

46

47

10

81

13,5

41,5

13,5

64,5

16,5

49,5

49

48
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Rangos negativos lae 3,5 3,5
Post-Test-Usarenelfuturo — Pre-Test- Rangos positivos 8af 5,19 41,5
Usarenelfuturo
Empates 8ag
Total 7

Nota. 3) casos negativos donde Post-Test fue inferior a Pre-Test; b) casos positivos donde Post-Test fue superior a Pre-Test; c) neutrales
donde los valores de Pre-Test y Post-Test son iguales. Esto es similar para las siguientes letras del abecedario.

Tabla 5.
Estadisticos de prueba de Wilcoxon

Estadisticos de prueba

z Sig. asin. (bilateral)
Post-Test- Diversionenaprendizaje — Pre- -2,310b 0,021
Test-Diversiénenaprendizaje
Post-Test—Impactoenensefianza — Pre- -1,645b 0,100
Test- Impactoenensefnanza
Post-Test- Fomentaelaprendizaje — Pre- -1,999b 0,046
Test-Fomentaelaprendizaje
Post-Test- Fijarconocimientos — Pre-Test- -2,066b 0,039
Fijarconocimientos
Post-Test- Facilitapensarrapido — Pre-Test- -2,581b 0,010
Facilitapensarrapido
Post-Test- Motivaciénacompetir — Pre-Test- -1,512b 0,131
Motivacidbnacompetir
Post-Test- Contenidorelacionadoconclase — -2,077b 0,038
Pre-Test-Contenidorelacionadoconclase
Post-Test- Modoequipofacilitacolaborar — -1,604b 0,109
Pre-Test-Modoequipofacilitacolaborar
Post-Test-AprendomejorhaciendoelKahoot -2,251b 0,024
— Pre-Test- AprendomejorhaciendoelKahoot
Post-Test- Involucrarseenclase — Pre-Test- -2,153b 0,031
Involucrarseenclase
Post-Test- Usarenelfuturo — Pre-Test- -2 326b 0,020

Usarenelfuturo

Nota. a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon b. Se basa en rangos negativos.

Pruebas de correlacion no paramétricas Tau de Kendall

Basandose en los coeficientes de correlacion proporcionados, se observé que la mayoria de las
correlaciones son superiores a 0,450, lo que sugiere asociaciones moderadas a fuertes entre las
variables analizadas. Estas asociaciones indican posibles relaciones significativas entre diferentes
aspectos del aprendizaje y la ensefianza: al conseguir objetivos especificos, incrementando la
motivacion, el comportamiento (Rodriguez et al.,, 2022); mejora de la autoestima y confianza por
medio del trabajo en equipo (Mero et al., 2021); adquisicién de conocimientos cuando se disefia
variedades de actividades ludicas para aplicarlas a diferentes espacios (Jaramillo et al., 2022)
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desarrollando habilidades para la resolucion de problemas, pensamiento critico y el desarrollo de la
creatividad (Rodriguez et al., 2022).

Se encontraron correlaciones significativas entre las siguientes variables:

Diversion en el aprendizaje (1) y Fomento al aprendizaje (3); Impacto en la ensefianza (2)
y Facilitacidn del pensamiento rapido (5); Impacto en la ensefianza (2) y Trabajo en equipo para la
colaboracion (8); Impacto en la ensefianza (2) y Aprendizaje activo (9); Impacto en Ia ensefianza
(2) y Participacion en Ia clase (10); Impacto en la ensefianza (2) y Utilizacion futura (11); Fomento al
aprendizaje (3) y Facilitacion del pensamiento rapido (5); Fomento al aprendizaje (3) y Utilizacion
futura (11); Facilitacién del pensamiento rapido (5) y Aprendizaje activo (9); Facilitacién del
pensamiento rapido (5) y Participacion en la clase (10); Facilitacion del pensamiento rapido (5) y
Utilizacion futura (11); Motivacion para la competicion (6) y Pertinencia del contenido con Ia clase
(7); Trabajo en equipo para la colaboracién (8) y Aprendizaje activo (9); Trabajo en equipo para la
colaboracion (8) y Participacion en la clase (10); Aprendizaje activo (9) y Participacion en Ia clase
(10); Aprendizaje activo (9) y Utilizacion futura (11); Participacion en la clase (10) y Utilizacion futura
(11) (Tabla 6).

Estas relaciones entre variables se fomentan en investigaciones de manera individual;
por ejemplo, en Espinar et al., (2020) se identifico que el empleo de experiencias didacticas en
la ensefianza permitio a los estudiantes divertirse a la vez que mejoraban su aprendizaje, cabe
mencionar que la investigacién considerd los estilos de aprendizaje para el disefio de recursos, por
ello el éxito de la actividad. Por su parte, Ulloa et al., (2024) evidencio que la gamificacién mejoro el
pensamiento rapido y critico, asi como la resolucidén de problemas y habilidades de comunicacion
motivando el aprendizaje y la autonomia en el aprendizaje. Magadan et al., (2022) en su estudio
concluy6 que Kahoot facilitd memorizar informaciony mantener un aprendizaje activo, identificando
un vinculo entre la concentracion, atencion y enfoque estimulado por |a interaccion social. En esta
linea Castelo et al., (2023) establece que Kahoot motiva la competenciay la aspiracion a destacar en
las actividades por parte de los estudiantes conllevando Ia participacion en clase y la retencién de
conocimientos. No obstante, el mismo autor sostiene que un porcentaje de los estudiantes prefieren
no competir dado que sienten ansiedad ante las limitaciones de tiempo y la incomodidad de perder.
En consecuencia, se debe considerar las preferencias del estudiante para su implementacion
efectiva.

Un apartado de interés pero que no se abordd en el presente es el desarrollo de
competencias digitales en los docentes, Cebridn et al., (2021): mediante la implementacion de
gamificacion demostro el aumento en los valores de alfabetizacion digital, colaboracion, seguridad,
comunicacién y seguridad por parte del docente independientemente de su titulo, género o edad.
Es decir, Ia gamificacion no solo es positiva para el estudiante.

Informacion que comparte lo encontrado por Cangalaya et al., (2022), al puntualizar
que la percepcion positiva de los estudiantes hacia la gamificacion aumenta cuando el docente
emplea estrategias innovadoras y gamificadas, lo que mejora la experiencia del aprendizaje.
La implementacion de la gamificacion puede tener beneficios significativos en la efectividad del
docente, el compromiso del estudiante y el rendimiento académico.
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Tabla 6.
Pruebas de correlacion no paramétricas Tau de Kendall

SEMBRADOR

Correlaciones

10

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlaciéon

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlaciéon

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

-0,16

0,499

3
0,523*
0,027
0,161
0,487

1

4
0,480*
0,04
0
1
0,3
0,2

1

5
-0,08
0,731

0,523*
0,023
0,526*
0,023
0,046
0,841

1

6
0,267
0,264
0,055
0,815
-0,04
0,861
0,443
0,057

0

1

1

0,36
0,12
0,16
0,49
0,32
0,16
0,39
0,09
0,21
0,36
0,534*

0,02

-0,12
0,636
0,499*
0,038

0,161
0,503
0,214
0,368
0,416
0,083
0,366
0,134
0,249

0,299

9
-0,09
0,712

0,456*
0,049
0,365
o7
0,409
0,075

0,652**
0,005
0,276
0,242
0,349
0,132
0,574*
0,017

1

10
-0,22
0,362
0,512*
0,028
0,343
0,141
0,144
0,53
0,465
0,046
-0,21
0,387
0,171
0,463
0,513*
0,034
0,544*

0,02

1
-0,13
0,566
0,529
0,02
0,545*
0,017
0
1
0,736**
0,001
0,038
0,87
0,271
0,236
0,428
0,072
0,706**
0,002
0,472*
0,04

1

Nota. etiquetas de variables: diversion en el aprendizaje (1), impacto en |a ensefianza (2), fomento al aprendizaje (3), consolidacion de
conocimientos (4), facilitacion del pensamiento rdpido (5), motivacion para la competicion (6), pertinencia del contenido con Ia clase (7),
trabajo en equipo para la colaboracion (8), aprendizaje activo (9), participacion en la clase (10) y utilizacion futura (11).

Algunas limitaciones identificadas en el presente estudio fueron: la falta de antecedentes
especificos sobre el uso de Kahoot en la ensefianza de Bioética, implicando que el estudio se
encuentra en un terreno relativamente no explorado, lo que podria afectar la divulgacion de los
resultados.

Pimienta et al., (2022) establecen que el empleo de recursos digitales en la ensefianza es
condicionado dada la percepcion de tradicionalidad en la ensefianza de la medicina que siempre
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se ha mantenido. Zambrano (2020) también establece que el avance de la tecnologia conlleva a
considerar la integracion de la tecnologia en el aprendizaje sin dejar de lado las responsabilidades
que implican el trato con el paciente. Finalmente, Duran et al., (2021) en su investigacion invitan a
experimentar métodos que motiven la creatividad en el aprendizaje y ensefianza de la medicina
en general. Ademas de explorar el abanico de posibilidades para dinamizar la interaccion con el
grupo y fomentar el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, sociales e interpersonales para formar
profesionales integrales.

Ademas, aunque se tomaron temas relacionados como farmacologia, biologia y otros temas
de la carrera de salud para disefiar las estrategias, la naturaleza Unica de la Bioética como disciplina
podria requerir enfoques pedagogicos diferentes que no se exploraron completamente. Por lo que
la gamificacion, correctamente implementada, potencia la motivacion y el rendimiento académico
(Prieto et al., 2022), impulsando la participacién y el esfuerzo por la superacion personal (Bicen et
al., 2018; Khaleel et al., 2020).

Otra restriccion fue la diversidad en la muestra de estudiantes y la duracion del estudio,
lo que podria generar un sesgo de los resultados. Ademas, la percepcion del docente sobre los
desafios y beneficios del uso de Kahoot puede estar sesgada, 10 que podria incidir en la aclaracion
de los resultados y al considerar que solo fue uno, no se compararon puntos de vista.

Por ultimo, la disponibilidad de recursos gratuitos para implementarlos como parte de las
estrategias de gamificacion establece un limitante para desarrollar el potencial de la gamificacion
enla Bioética. Es por eso que la educacion apoyada en herramientas digitales es crucial para motivar
el aprendizaje y el compromiso (Villarroel et al., 2021), mejorando el rendimiento escolar (Coronel et
al., 2022), a diferencia de la educacion basada en material impreso (Galvan et al., 2021), misma que,
al no fomentar el pensamiento critico, puede crear una brecha entre estudiantes cony sin acceso a
la tecnologia, incluyendo un posible rechazo a la gamificacion (Barrios et al., 2022).

Conclusiones

El docente en el contexto de la materia de Bioética destaco la efectividad de integrar elementos
ludicos en las clases para perfeccionar la motivacion y participacion de los estudiantes. El docente
empled juegos con niveles y recompensas, asi como cuestionarios interactivos disefiados con
herramientas como Kahoot y Cerebrity. A pesar de los beneficios observados por el docente, se
identifico desafios como fomentar el trabajo en equipo y Ia dificultad para acceder a plataformas de
gamificacion de pago.

El disefio de estrategias didacticas digitales utilizando Kahoot como plataforma de
gamificacion ofrece una amplia gama de posibilidades para potenciar la experiencia de aprendizaje
delosestudiantes. La facilidad de uso de Kahooty su capacidad para crear cuestionariosinteractivos
y competencias en tiempo real hacen que sea una herramienta versatil y adaptable a diferentes
contextos educativos.

La aplicacion de estas estrategias con Kahoot en el aula ha llevado a resultados positivos
en términos de la percepcion de los estudiantes sobre su experiencia de aprendizaje. Los datos
estadisticos muestran un aumento significativo en variables como la diversion en el aprendizaje, la
motivaciony la percepcion del impacto en la ensefianza después de utilizar Kahoot en comparacion
con la experiencia previa. Esto sugiere que la integracion de Kahoot como parte de |as estrategias de
gamificacion del docente puede tener una huella positiva en el compromiso y provecho académico
de los estudiantes.
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Recomendaciones

En cuanto a las estrategias de gamificacién del docente, seria beneficioso que los educadores
participen en programas de capacitacion adicionales para perfeccionar sus habilidades en el disefio
e implementacion de estrategias de gamificacion en el aula. Esto podria incluir talleres practicos
sobre el uso de herramientas como Kahoot y otras plataformas similares. Ademas, se podria
promover la colaboracion entre docentes para compartir recursos de gamificacion.

En cuanto al disefio de estrategias didacticas digitales de gamificacion con el uso de
Kahoot, se sugiere que los docentes se enfoquen en disefiar actividades que estén alineadas con
los objetivos de aprendizaje especificos de cada materia. Se recomienda utilizar una variedad de
herramientas y recursos de gamificacion ademas de Kahoot para mantener la diversidad y el interés
de los estudiantes.

En relacion con la aplicacion de las estrategias con Kahoot en el aula, es importante que los
docentes monitoreen y evallen continuamente el impacto de estas estrategias en el aprendizaje
de los estudiantes. Esto puede implicar |a recopilacion de retroalimentacion de los estudiantes, el
analisis de datos de rendimiento y Ia observacion directa en el aula.

Finalmente, captar la atencion del estudiante, optimizar la atencién, desarrollo de
habilidades de pensamiento critico, mediante el empleo de estrategias de aprendizaje gamificadas
como Kahoot, hace que el aprendizaje sea mas estimulante, agradable y beneficioso, fortaleciendo
el proceso ensefianza-aprendizaje, especialmente en materias consideradas como 3ridas o
complejas. Debido a este potencial que tiene Kahoot como herramienta educativa, el presente
estudio pretende incentivar la necesidad de realizar investigaciones futuras mas rigurosas, que
evaluen su eficacia, comparen su impacto con métodos tradicionales de ensefianza y exploren a
fondo estrategias de aprendizaje gamificado, con el beneficio que genera en el estudiante.
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