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RESUMEN

Los entornos virtuales de aprendizaje
configuran una estrategia didactica
motivadora, participativa y democratica. En
trabajos previos hemos analizado el uso de
los dispositivos moéviles para captura de
imagenes microscopicas en el curso de
Histologia y Biologia del Desarrollo de la
Facultad de Veterinaria. Sin embargo, las
imagenes capturadas no podian ser
observadas por todos los estudiantes. Por lo
tanto, se cred una herramienta didactica que
permitiera compartir observaciones
microscépicas e interactuar y trabajar con
preguntas Kahoot sobre aspectos
descriptivos, estructurales y funcionales de
las imagenes enviadas en las clases
practicas de microscopia. Se cre6 un correo
electrénico de Gmail, una carpeta en Drive
“Portafolio colaborativo”, un enlace a dicha
carpeta en la plataforma del Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) y se realizaron en
clases juegos, elaborando preguntas a partir
de sus imagenes enviadas. Se analiz6 el uso
del sistema durante los afios 2015 y 2016.

Esta constituye la primera experiencia
interactiva de recursos digitales en linea, en
la sala con conexion Wifi, tablets,
computadora, mensajeria de Gmail, lo que
permitid democratizar las imagenes
observadas al microscopio por todos los
estudiantes durante las clases, y compartirlas
por medio de proyector y pantalla in situ,
profundizando el analisis de los preparados.
Por otra parte se realizd6 un seguimiento del
link en la plataforma EVA para poder
compartir la carpeta del Drive. Se estimulé la
participacion en la comunidad de aprendizaje
y la dimension del aprendizaje basado en
juegos, que permitioé promover la
comunicacion entre estudiantes, y actividades
grupales. El desarrollo de cuestionarios en
Kahoot en linea constituyd un medio de
motivacion para los estudiantes y asi como
fomento de las competencias digitales en
nuevas tecnologias. Los juegos en kahoot se
basan tanto en el tiempo insumido para las
respuestas, como en la precision, basandose
en el concepto de Gamificacion o ludificacion,



que implica el uso de estrategias, con el
propésito de transmitir un mensaje vy
contenidos a través de una experiencia ludica
que propicie la motivaciéon. En este sentido, el
ensefiar a participar en la generacion de
insumos necesarios para crear preguntas del
juego kahoot y compartirlos, formaron parte
de la dinamica motivadora del aprendizaje
utilizada en clase. De esta forma se buscé
generar un aprendizaje significativo, con
retroalimentacién inmediata, estimulando la

Palabras clave: juegos, kahoot, histologia

autonomia en la toma de decisiones,
promoviendo la participacion en un entorno
social de comunidad de aprendizaje, y
divertirse mientras alcanzan objetivos de
aprendizaje. Este tipo de didacticas en clases
practicas permitié propiciar un concepto de
aprendizaje dentro de wuna comunidad
educativa a la que pertenecemos, docentes y
estudiantes, y que se nutri6 a partir de la
participacidn en el banco colaborativo de
fotos microscopicas.



1.INTRODUCCION

Las teorias socio-constructivistas enfatizan en la naturaleza colaborativa del proceso de
aprendizaje. En un contexto de aprendizaje basado en un modelo constructivista se brinda a los
estudiantes la oportunidad de ampliar su experiencia de aprendizaje al utilizar las nuevas tecno-
logias, haciendo del aula tradicional en un nuevo espacio (Fuentes, 2008).

Segun teorias educativas la integracion del juego a la educacion representa una linea de
pensamiento que involucra la motivacion y aprendizaje activo (Lopez-Pelaez Casellas, 2014).

El aprendizaje representa desde una perspectiva socio-cultural un componente social. En
este sentido se destaca la importancia del aprendizaje colaborativo y de la interaccién social
para el desarrollo influencia educativa de un individuo sobre su entorno (Diaz Barriga, F.; Her-
nandez R., 2002). En este sentido, los docentes desde una postura de la teoria de Vigostky to-
mando en cuenta el concepto de zona de desarrollo proximo (ZDP), donde el individuo es ca-
paz de realizar en contacto e interrelacion con otras personas, en la comunicacién con estas y
con su ayuda, deberiamos potenciar estrategias que promuevan la ZDP (Chaves, 2001).

Por otra parte, el promover que los estudiantes desarrollen habilidades interpersonales de
colaboracién es una parte esencial de su preparacién para el mundo del trabajo, asi compren-
der las formas de trabajo en equipo y la autoevaluacién son una de las habilidades que una
educacion universitaria deberia promover. (Mclnnerney, Roberts, & S., 2004).

El valor del juego esta implicado desde Aristoteles, quien menciona en sus obras alude al
tema del juego como parte del proceso de formacion. En este sentido Comenio en su “Schola
ludus” (La escuela como juego) ha hecho aportes teéricos en este sentido, en el ano 1650 (siglo
XVIl) como integracién del juego en la vida educativa. Posteriormente tedricos de la educacién
como Rousseau (siglo XVIII) plantea sus teorias sobre la ensefianza basada en el aprendizaje
activo, Pestalozzi (siglo XVIII) o Dewey (siglo XIX y XX) basaron sus teorias sobre la ensefan-
za en el aprendizaje activo (Ospina Rodriguez, 2006) .

Por otra parte la interaccién social genera un desarrollo cognitivo y aprendemos mas
cuando estamos mas motivados y existe el desarrollo de un aprendizaje por la experiencia y
apropiacion del aprendizaje (Cortizo Pérez et al., 2011).

Asimismo el docente tiene un rol activo en el aprendizaje de sus estudiantes y establece y
promueve la zona de desarrollo préximo donde los estudiantes de distintos niveles se ayudan
entre ellos (Duarte D., 2003).

Los entornos virtuales de aprendizaje configuran una estrategia didactica motivadora, par-
ticipativa y democratica. En este sentido en trabajos previos se han analizado el uso de los dis-
positivos méviles para captura de imagenes microscoépicas en el curso de Histologia y Biologia
del Desarrollo de la Facultad de Veterinaria (Pedrana, 2015). Sin embargo, las imagenes captu-
radas no podian ser observadas por todos los estudiantes en mismo tiempo, con lo cual el do-
cente solo interactuaba con los usuarios del dispositivo movil.

En otras universidades por ejemplo en Australia se han analizado el uso de los dispositi-
vos moviles en la educacion (Farley et al 2015).

Los juegos en kahoot se basan tanto en el tiempo insumido para las respuestas, como en
la precision, basandose en el concepto de Gamificacion o ludificacidon, que implica el uso de es-
trategias, con el propésito de transmitir un mensaje y contenidos a través de una experiencia Iu-
dica que propicie la motivacion.

2.PROBLEMATICA PROPUESTA Y CONTEXTO



El contexto en que se desarrollé esta experiencia fue en el 1er ano de la Universidad, en
la Facultad de Veterinaria, en las actividades practicas de microscopia durante los afios 2015 y
2016

El aprendizaje colaborativo se plantea como una metodologia de ensefianza, donde en el
estudiante toma un rol protagénico. Con su participacién genera insumos necesarios para crear
preguntas del juego kahoot y compartirlos con sus compafieros y docentes, formaron parte de
la dinamica motivadora del aprendizaje y fomentando el sentido de comunidad educativa

La propuesta apunta a generar en los estudiantes un aprendizaje significativo, motivador
con retroalimentacion inmediata, estimulando la autonomia en la toma de decisiones, promo-
viendo la participaciéon en un entorno social de comunidad de aprendizaje, y generar un clima
de confianza mientras alcanzan objetivos de aprendizaje.

3.0BJETIVO GENERAL

Promover el aprendizaje colaborativo de la histologia a través de una herramienta didacti-
ca que permita compartir observaciones microscépicas e interactuar con todos los estudiantes
en instancias de practico.

4.METODOLOGIA

Se elaboraron juegos interactivos on line en plataforma kahoot en 24 clases. La propues-
ta, se llevé a cabo a partir de las imagenes que los estudiantes enviaron a través de sus dispo-
sitivos méviles a solicitud de los docentes al mail. Durante la actividad practica de observacion
en los microscopios los estudiantes se agrupan de 3 o 4 estudiantes con los 4 a 5 preparados
histoldégicos. .Se analizé el uso del sistema durante los afios 2015y 2016

Para ello se cred un correo electrénico de histologiatablet@ Gmail.com, para recibir las fo-
tos capturadas por los estudiantes a partir de sus celulares.Asimismo dichas imagenes fueron
guardadas en la computadora del curso asi como en una carpeta on line “Portafolio colaborati-
vo”, un enlace a dicha carpeta en la plataforma del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).

A partir de sus imagenes enviadas se realizaron en juegos con la elaboraciéon de pregun-
tas tras la descarga de imagenes enviadas a la computadora de los docentes, implicé luego una
seleccién y armado de presentacidon con preguntas por parte de los docentes. Las imagenes se-
leccionadas fueron insertadas en presentacién PowerPoint, se agreg6 flechas, letras, nimeros
o cuadros indicativos de estructuras, y exportadas cada diapositiva en formato JPEG y fueron
subidas a sitio on line de kahoot para elaboraciéon de preguntas de opcion multiple.

Luego los docentes elaboraron preguntas dentro de la plataforma kahoot (https://crea-
te.kahoot.it). El programa create kahoot permite crear cuestionarios, y dentro de ellos crear las
preguntas por temas, agregar el enunciado y dar las opciones (pudiendo agregar las imagenes
antes enviadas por los estudiantes), respetanto largo de la pregunta y de los enunciados, y dan-
do lugar a una sola respuesta correcta.

El programa también permite recabar la informacién de participacién en los cuestionarios,
enviando a una cuenta de Gmail la informacién en formato de tabla .xIs. Luego los estudiantes
se loguean al sitio kahoot.it y se despliega un sitio donde indican su nombre y colocan en nu-
mero de juego que se indica al inicio del mismo. A partir de las preguntas se dan puntajes, y
cada imagen se despliega al igual que 4 opciones de respuesta donde una sola es la correcta
(opcién multiple).



Posteriormente se realiza reforzamiento de lo observado y el analisis entre todos de las
respuestas que fueron bien y mal contestadas. También se trabajaron los aspectos descriptivos,
estructurales y funcionales de las imagenes enviadas en las clases practicas de microscopia.

5.RESULTADOS

La utilizacion de los recursos educativos mediados por tecnologia asi como la propuesta
didactica colaborativa generada en clases practicas permitié propiciar un concepto de aprendi-
zaje colaborativo dentro de una comunidad educativa a la que pertenecemos, docentes y estu-
diantes, y que se nutrié a partir de la participacién en el banco colaborativo de fotos microsc épi-
cas.

5.1.Participacion activa en aprendizaje envio de observaciones con dispositivos moéviles
Los estudiantes en grupos enviaron fotos digitales por preparados y por microscopio, tra-

bajando en grupos de observacion. En algunos casos ellos mismos realizaron indicaciones de
estructuras o elaboraron collage de imagenes con programas desde sus celulares.

llustracion 1: Participacién en portafolio colaborativo como parte de la comunidad de aprendizaje (Comuni-
ty learning environement: CLE), mediante el envio de fotos microscépicas a partir de sus dispositivos mé-
viles durante las clases practicas de Histologia

5.2.Participacién activa en juegos interactivos kahoot on line

Los estudiantes participaron en juegos kahoot con gran entusiasmo, y se manifesté un
gran interés por que llegara “el momento de los juegos”. Con respecto a la evaluacion de los
juegos en la plataforma Kahoot al finalizar los cuestionarios, se solicita que contesten en una
escala de 0 a 5 si: consideran que el juego fue divertido, si aprendié algo y si lo recomienda. Al-
gunos de los estudiantes respondieron, y otros cerraron el juego antes que se desplegara la op-
cién de evaluarlo, por lo tanto la evaluacién en linea que quedé registrada no fue la de todos los
participantes. Por otra parte las preguntas por defecto eran en idioma inglés, con la cual posi-
blemente no comprendieron muchos la pregunta de si el realizar el cuestionario les brindé sen-
saciones positivas, sensaciones negativas al realizar el juego. y solo algunos comentaron senti-
mientos y opiniones al respecto. Ademas el sitio de Kahoot despliega los resultados de los
cuestionarios realizados para el control de los docentes y de los participantes tal como se ob-



serva en la Tabla 1.

Tabla 1 Tabla representativa de los resultados de los cuestionarios de Kahoot y las preguntas de retroali-
mentacion que brinda

Tema Overall Performance Feedback
Total Total incorrect D|i0| o D
correct How fun was earn oyou
answers (%) o ‘ somethin| recommend it?

answers it? (out of 5) g? (out of (out of 5)
(%) 5)

Desarrollo 14 58,46% s . .

embrionario

Placenta 7 41,54% 0 0 0

Ademas del analisis cuantitativo, a nivel cualitativo los docentes evidenciamos que en las
clases se genera una gran motivacion no solo durante la realizacion de los juegos, sino en lo
que se refiere a la preparacion previa para “el juego”, con un ambiente distendido y favorecedor
del interés por aprender, lo cual motivé a los docentes a seguir realizandolos en diferentes gru-
pos de estudiantes tal como se observa en la ilustracion 2.
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llustracion 2: Preguntas de kahoot realizadas durante el afio 2016. La repeticion de temas se refiere a la
repeticion de las mismas preguntas en diferentes grupos de practico
Por otra parte se evalué como indicador de participacién el nUumero de imagenes enviadas
a Gmail como forma de participacion en la comunidad de aprendizaje (llustracién 3)



INDICADORES DE PARTICIPACION EN CLE
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llustracion 3: Participacion en el envio de fotos microscopicas a partir de sus celulares durante las clases
practicas de Histologia en la comunidad de aprendizaje (Comunity learning environement: CLE).

6.CONCLUSIONES Y CONTRIBUCIONES

El desarrollo de cuestionarios en Kahoot en linea constituyé un medio de motivacién para
los estudiantes y estimulador de las competencias digitales en nuevas tecnologias. Esta expe-
riencia de juegos en linea durante la actividad de aula constituye la primera experiencia interac-
tiva utilizando recursos digitales en linea.

Las actividades innovadoras de caracter colaborativo planteadas estimularon la participa-
cién creativa, que les permitié consolidar nuevos aprendizajes, en un clima de confianza me-
diante un proceso ludico de aprendizaje. Se estimuld la participaciéon en la comunidad de apren-
dizaje y la dimensién del aprendizaje basado en juegos, lo que permiti6 promover la comunica-
cién entre estudiantes, y su participacidn en actividades grupales.

La actividad fue posible, por varios factores, entre otros el factor docente y estudiantil, asi
como un contexto favorable de infraestructura que se logré generando en los ultimos afos, des-
de la conexion Wifi, asi como la instalacion de un router en la sala de microscopia, y la mejora
de la velocidad de conexion en la Facultad, y las 2 computadoras portatiles conectadas a la red,
todo lo que brindd la posibilidad de configurar un correo electrénico y recibir las imagenes que
capturaron los estudiantes desde sus dispositivos.

Las mejoras en las herramientas digitales permitieron democratizar la observacién de las
imagenes observadas por cada grupo al microscopio y contribuir a una discusion e interpreta-
cién grupal de las mismas. De esta manera todos los estudiantes contaron con las mismas
oportunidades de poder compartir las imagenes, y que sean proyectadas por medio de proyec-
tor y pantalla in situ, profundizando el analisis de los preparados.

AGRADECIMIENTOS
A los funcionarios que participan en el mantenimiento de la red de Facultad y a los estu-
diantes que participaron de las actividades de kahoot, que pusieron todas sus ganas de partici-

par en el proceso de aprendizaje.

BIBLIOGRAFIA



Cortizo Pérez, J. C., Carrero Garcia, F., Monsalve Piqueras, B., Velasco Collado, A., Diaz del Dedo, L. I., &
Pérez Martin, J. (2011). Gamificacion y Docencia : Lo que la Universidad tiene que aprender de los
Videojuegos. In VIl Jornadas Internacionales de Innovacién Universitaria (pp. 1-8).

Chaves Salas, A. (2001). Implicaciones educativas de la teoria sociocultural de Vigotsky Revista Educacion
25(2):59-65

Diaz Barriga, F.; Hernandez R., G. (2002). Constructivismo y Aprendizaje significativo. (M. Graw-Hill, Ed.),
Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una interpretacion constructivista. Retrieved from
http://mapas.eafit.edu.co/rid=1K28441NZ-1W3H2N9-19H/Estrategias docentes para-un-aprendizaje-
significativo.pdf

Duarte D., J. (2003). AMBIENTES DE APRENDIZAJE: UNA APROXIMACION CONCEPTUAL. Estudios
Pedagdgicos (Valdivia).

Fuentes, C. N. (2008). EI componente ludico en las clases de ELE. MarcoELE: Revista de Didactica, (7), 6.

Lépez-Peldez Casellas, M. (2014). “Deleitando Ensefa”. EI Componente Ludico Y Artistico En La Educacién
Infantil. Rrevista Electrénica Dialogos Educativos, 14(ISSN: 0718-1310), 113—-123. Retrieved from
http://www.dialogoseducativos.cl/revistas/n27/lopez

Mclnnerney, J. M., Roberts, & S., T. (2004). Collaborative or Cooperative Learning? In Online Collaborative
Learning: Theory and Practice (pp. 203-214). https://doi.org/10.4018/978-1-59140-174-2.ch009

Ospina Rodriguez, J. (2006). La motivacion, motor del aprendizaje. Revista Ciencias de La Salud, 4, 158-160.
Retrieved from http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=56209917

Para mas informacion consulte: http://www.apastyle.org/index.aspx


http://www.apastyle.org/index.aspx

	RESUMEN
	AGRADECIMIENTOS
	BIBLIOGRAFÍA



