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Implementacién de aprendizaje colaborativo utilizando
la herramienta tecnologica Kahoot, para el curso de
Gestion de la Innovacion en el Area de Salud

Marta E. Porras Navarro

Facultad de Farmacia, Universidad de Costa Rica.
E-Mail: marta.porras @ucr.ac.cr

Resumen. Los estudiantes del curso de Gestion de la Innovacion en el drea de Salud, de la Facul-
tad de Farmacia, del segundo ciclo del 2018, realizan varias actividades que implican aprendizaje
colaborativo. Durante la ejecucion de estos trabajos, se observa la falta de competencias para lle-
var a cabo las actividades asignadas por grupo, a pesar de que ya, en clases, se han revisado los
conceptos claves. Se descubre la necesidad de reforzar estos contenidos y las competencias que
se requieren, en una forma mds atractiva con una mejor dindmica para los estudiantes y que, por
medio de esta, se logre una evaluacién formativa mas adecuada, revelando cudles conceptos deben
ser aclarados. En la primera etapa, se impartieron en forma magistral los temas: capital semilla,
presupuesto, préstamos bancarios y plan de negocio; posteriormente, se estudid el concepto de
circulo de innovacién a través de un test que se socializd, y, por tltimo, se impartieron los temas
de liderazgo e inteligencia emocional, que fueron analizados en una plenaria con los diferentes
equipos de trabajo. En la segunda etapa, se utiliz6 la herramienta tecnolégica Kahoot para el di-
agndstico y mejoramiento de estos temas, con la cual se logré el objetivo propuesto: “Mejorar la
realizacion de las actividades colaborativas, con un aprendizaje significativo, utilizando la herra-
mienta tecnoldgica Kahoot”.

Palabras clave: aprendizaje colaborativo; TIC; Kahoot; gestiéon de la innovacion;

gamificacion.
@0C0
BY NC SA

6.1 Antecedentes y problematica

El curso de Gestion de la Innovacién en el drea de la Salud estd dentro de la malla
curricular de la carrera de Farmacia, en el noveno ciclo, con un valor de dos créditos; por
lo cual, los estudiantes reciben clases durante tres horas a la semana. Pero, a partir del
IV ciclo de carrera, pueden llevar este curso si cumplen con los requisitos. Para cubrir la
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demanda, se imparte dos veces por afio. Esta estrategia se aplicé en el segundo semestre
del 2018, utilizando un entorno bajo virtual y cuyos temas fueron compartidos por cuatro
profesores especialistas, cada uno, en distintas dreas.

Esta asignatura tiene la necesidad de que los estudiantes entiendan que, en la actua-
lidad, el mundo estd gobernado por principios de globalizacién de economias, las cuales
estan evolucionando a ser economias basadas en la explotacion de recursos, a economias
basadas en el conocimiento, y que, debido a ello, el alumnado debe valorar el conoci-
miento que obtiene en la Universidad.

Este curso tiene particularidades que lo hacen diferente a la mayoria de los otros
cursos de la carrera, ya que se propone que el estudiante tenga que investigar en equipos
de trabajo como se realizan las diferentes asignaciones y que puedan mejorar su nota a
través de las indicaciones y sugerencias que les hagan los docentes durante el semestre.
La idea es que el estudiante, al finalizar, pueda optar por un cien en su nota.

Se realiza una serie de actividades que invitan al estudiante a comprender qué es
ser un emprendedor en nuestro pais, sus desafios y oportunidades. Se les anima a crear
su propia empresa a partir de una idea innovadora y de un capital semilla, generado
por el equipo de trabajo al cual pertenecen y, de esta forma, financiar el prototipo de
su producto o servicio innovador. Expertos en proteccién de la propiedad intelectual los
asesoran para patentizar su producto, y desarrollan un plan de negocios. El curso culmina
con una feria de inversionistas abierto a todo publico, donde se exhiben muestras de sus
productos y las diferentes empresas creadas por los estudiantes, y se intenta negociar con
los inversionistas invitados.

Los estudiantes del curso de Gestion de la Innovacidn en el area de Salud, no realizan
pruebas tradicionales como exdmenes, sino que se les asigna varias tareas que implican
aprendizaje colaborativo. Durante su ejecucidn, se observa una deficiencia conceptual y
la falta de competencias, en este tipo de aprendizaje, para ejecutar las actividades asig-
nadas por grupo; a pesar de que ya, durante el curso, se han revisado todos los conceptos
necesarios. Se descubre, por tanto, la necesidad de ocupar una herramienta tecnolégica
que permita reforzar estos conceptos de manera mas atractiva, con mejor dindmica para
los estudiantes y que, por medio de ella, se logre una evaluacién formativa adecuada,
para revelar cudles conceptos deben ser aclarados.

6.2 Fundamentacion teorica de la Estrategia Didactica

6.2.1 Necesidad de cambios en los métodos educativos

El ser humano naci6 para vivir en sociedad, su sentido de vida es social y su desarrollo
humano, espiritual y profesional, lo alcanza en plenitud cuando es en interaccién con
otros. Lo mismo ocurre con el aprendizaje. Si bien es cierto que el aprendizaje tiene
una dimensién individual de andlisis, conceptualizacion y apropiacion, éste se desarrolla
en su mejor forma a través del aprendizaje en colaboracién con otros. Una situacion se
denomina colaborativa si las parejas estin mds o menos en el mismo nivel, de manera
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que existe simetria, tienen una meta comun y bajo nivel de divisién del trabajo ([36}
Zafiartu, 2003, p.2]). La inteligencia colectiva amplia las fronteras del proceso de en-
seflanza aprendizaje, facilita la comunicacién, promueve la construccién colaborativa del
conocimiento, implica un cambio en la gestion de los procesos de formacién, fomenta
una visién compartida del conocimiento, favorece la socializacién del grupo y aumenta
la fluidez y sencillez de la comunicacion entre profesores y alumnos ([6, Cabero et al.,
2016, p. 3]).

La teorfa de Vigotsky indica que el aprendizaje o desarrollo se obtiene en colabo-
racion y apoyo con ayuda de los otros. Un sujeto puede tener un nivel de desarrollo que
se manifiesta en la capacidad para resolver problemas; pero, en esta teoria, con la ayuda
de compaiieros mds capaces o expertos, aumenta su nivel ([21}, Jara y Cancino, 2018,
p.38]).

Es decir, en cuanto a Vigotsky (citado por [9, Cole, 1984]), “sus discipulos denomi-
naron a su enfoque teoria ‘sociocultural’ o ‘sociohistdrica’ de los procesos psicoldgicos,
ya que expresaba su idea bésica en la ‘ley general del desarrollo cultural’, donde proponia
que cualquier funcion psicoldgica superior aparece dos veces o en dos planos. En primer
lugar, aparece en el plano social y, luego, en el plano psicolégico”. (p. 5)

Por lo tanto, las funciones psicoldgicas superiores son fruto, para Vigotsky, del desa-
rrollo cultural y no del biolégico ([2, Alvarez y Del Rio, 1990, p. 95]).

En otras palabras, para [17, Gonzélez et al. (2011)]:

La zona de desarrollo préximo (ZDP) es probablemente la categoria més re-
tomada del enfoque histérico cultural y una de las piezas angulares de Vigotsky.
Se define como la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia del
adulto o en colaboracién con otro compaiiero mas capaz. (p. 533)

Del mismo modo, [23| Labarrere (2016)] indica que:

Una perspectiva para estimar el desarrollo de los sujetos en contextos y situa-
ciones especificas orientadas a promover su desarrollo, podria estar dada por
la capacidad para incorporarse y participar de manera activa y consciente en la
situacion. Por lo que el surgimiento de la posibilidad de interactuar de manera
colaborativa y consciente en dicha situacién puede ser un indicador del desarro-
llo de los sujetos. (p. 49)

En resumen, el trabajo colaborativo favorece la interaccion entre los estudiantes y el
docente, por lo que es uno de los pilares para la formacién y crecimiento personal de
todos los involucrados. La metodologia de dar lecciones solo en forma magistral debe
evolucionar y tomar en cuenta el valioso aporte de todos los actores implicados en el
desarrollo del conocimiento.
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6.2.2 Aprendizaje colaborativo

A nivel mundial, se observan carencias en el desarrollo de capacidades y en la com-
prension del trabajo colaborativo como actividad humana. Surge la urgente necesidad
de reformar la educacion y, en particular, transformar el uso de la gestién pedagégica
de los docentes dentro de las unidades educativas ([[13} Cueva, 2020, p.20]). El desa-
rrollo de proyectos interdisciplinarios y la resolucién conjunta de problemas demandan
una fuerte interdependencia sobre la base de valores compartidos y se asientan en inter-
cambios con una gran potencialidad para generar nuevos aprendizajes ([25, Krichesky
y Murillo, 2018, p. 148]). La integracién en el sitio del trabajo colaborativo como una
estrategia didactica que redunde en un aprendizaje colaborativo requiere de la utilizacién
de técnicas que lleven a la practica de la estrategia ([28} Revelo et al., 2018, p. 117]).

Para el incremento del pensamiento critico en los estudiantes, se necesita el uso de
métodos de ensefianza que promuevan procesos cognitivos, volitivos, afectivos y que
genere capacidades y habilidades dirigidas a analizar, interpretar y proponer alternativas
de solucidn ante una situacién problémica ([18} Guerrero et al., 2018, p.962]).

Para que exista un verdadero aprendizaje colaborativo, no solo se requiere trabajar
juntos, si no cooperar en el logro de una meta que no se puede lograr individualmente.
Y son cinco los elementos que caracterizan el aprendizaje colaborativo. En primer lugar,
la responsabilidad individual al lograr que todos los miembros sean responsables de su
desempefio dentro del grupo. En segundo lugar, la Interdependencia positiva, pues los
miembros del grupo deben depender los unos de los otros para lograr la meta comiin.
En tercer lugar, las habilidades de colaboracion necesarias para que el grupo funcione en
forma efectiva, como el trabajo en equipo, liderazgo y solucién de conflictos. En cuarto
lugar, la Interaccion promotora de los miembros del grupo para desarrollar relaciones in-
terpersonales y establecer estrategias efectivas de aprendizaje. Y, por udltimo, el proceso
de grupo que adquiere con la reflexién en forma periddica y evalda su funcionamiento,
efectuando los cambios necesarios para incrementar su efectividad ([[15} Driscoll y Ver-
gara, 1997, p. 91]).

Al preparar una sesion de clase colaborativa, los profesores pueden emplear los
siguientes pasos. Antes de cada sesién: formular los objetivos, decidir el tamafio de los
equipos, el método para agrupar a los estudiantes y los roles que realizardn los miembros
del equipo; acomodar el ambiente donde se impartirdn las clases y organizar los materi-
ales que necesitardn los grupos para realizar las actividades. En cada sesion: explicar a
los estudiantes la actividad, los criterios a evaluar y los comportamientos que se espera
que se presenten durante la clase. Mientras se dirige la sesion: supervisar a cada equipo e
intervenir cuando sea necesario para mejorar el trabajo de estos y lograr su comprension
del contenido. Es fundamental evaluar la calidad y cantidad del trabajo realizado, solic-
itando a los estudiantes que evaliien el trabajo de su equipo y que realicen un plan para
mejorarlo ([22, Johnson y Johnson, 1999, pp.98-99]).
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6.2.3 Aplicaciones tecnoldgicas para apoyar el aprendizaje

En la estrategia diddctica propuesta, se utiliza la aplicacién tecnolégica Kahoot, la cual
tiene caracteristicas lidicas. La gamificacion es un concepto emergente que aplica ele-
mentos de juego a entornos que no son de juego ([[14} Deterding et al., 2011, p. 2426]).
Esta nueva técnica propone también que el estudiante tenga una posicién de absoluta
actividad ante su propio aprendizaje, emergiendo a una posicién destacada en todo el
proceso ([29, Sanchez, 2019, p. 9]).

Ejemplo: en una clase universitaria, se puede utilizar para reafirmar, comprobar y
analizar conocimientos individuales y grupales, mejorando todos los componentes de
la inteligencia emocional como la autoconciencia, la autorregulacién, la motivacion, la
empatia y las habilidades sociales en los estudiantes.

La huella que las tecnologias tienen en la forma en la que la juventud de hoy en
dia se comunica y relaciona es incuestionable. Esto afecta también al campo educativo,
al cual se le exige que dé respuesta a las exigencias de los estudiantes del siglo XXI,
educédndolos en las habilidades y estrategias para afrontar un futuro cambiante y lleno de
incertidumbre ([19, Gutiérrez et al., 2018, p. 91]).

La sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en
el que los jévenes sienten inquietudes que la educacién no siempre ha sabido satisfacer.
Estos nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos se reformulen, por lo
que los profesores necesitan indagar nuevas estrategias y recursos en sus clases para
aumentar la motivacién y el compromiso con sus alumnos. Estas posibilidades motiva-
cionales pueden incluir aspectos como otorgar puntos, logros o insignias, proporcionar
una historia o un tema atractivo y mostrar tablas de clasificacion, barras de progreso, para
fomentar la competencia entre los estudiantes ([1, Agredal et al., 2018, p. 2]; [37, Zhang
etal., 2017, p.3]).

Nuestros estudiantes son un sector de la sociedad presente que vive por las redes
sociales y para estas, interactuando de forma continuada y presentdndose en el mundo
como una ciudadania hiperconectada que se encamina hacia un futuro asombroso a nivel
de comunicacion. A este alumnado digital, el sistema educativo debe responder con el
gran reto para motivarlo ([16l Gil y Prieto, 2019, p. 93]). La sociedad del futuro nos
plantea retos importantes. Las diferentes formas de expresar la informacién a partir del
manejo de la tecnologia han permitido crear, distribuir y manipular la informacién como
papel esencial para las actividades que se desarrollan en lo social, cultural y econdmico
([8 Calderén, 2019, p. 173]).

6.2.4 Gamificacion

La gamificacién como estrategia didéctica estd formulada para equilibrar la informa-
cién de un determinado curso mediante el juego, y la capacidad de sus participantes de
retener y aplicar la materia en un ambiente de aprendizaje basado en tomar acciones,
experimentar consecuencias y trabajar por objetivos. Es importante ya que le permite al
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estudiantado adquirir conocimientos e indagar en las asignaturas ([4, Barlow y Fleming,
2016, p.32]; [11, Corchuelo, 2018, p. 30]).

La educacién universitaria actual tiene constantes desafios al ser la responsable de
la formacién de profesionales quienes deben insertarse en un mundo laboral mediado no
solo por constantes avances tecnolégicos, sino que ademds debe contar con capacidades
especificas de su area de estudio y también con habilidades personales relacionadas prin-
cipalmente con el pensamiento critico, la persistencia y el trabajo colaborativo. Estas
destrezas se pueden formar a través de la utilizacién de la Gamificacién ([12, Cordero y
Nuiiez, 2018, p.271]).

Aunque parece que la gamificacién puede aumentar la motivacién y compromiso, ha
sido criticada por centrarse demasiado en recompensas externas cuando el real compro-
miso debe provenir de la motivacién intrinseca de los estudiantes (Hakulinen et al., 2015,
p-19). No todos los expertos concuerdan con estas aseveraciones. La gamificacién podria
reducir la motivacion interna de la actividad sustituyéndola por la motivacién externa; sin
embargo, la gamificacién se puede utilizar para mejorar la motivacién interna si se puede
hacer que los elementos del juego sean significativos para los usuarios ([?, Nicholson,
2012, p.1]).

El objeto de la gamificacion no es plantear un juego en su totalidad, sino aprovechar
estas mecdnicas para promover y recompensar comportamientos que apoyen el apren-
dizaje y fomenten interacciones sociales productivas ([34, Yuang, 2017, p.58]).

Las experiencias de aprendizaje colaborativo asistido por computador apuntan a en-
tender el aprendizaje como un proceso social de construccién de conocimiento en forma
colaborativa. Podemos definirlo como una estrategia de enseflanza—aprendizaje por la
cual interactiian dos o mds sujetos para construir conocimiento a través de la discusion,
reflexion y toma de decisiones; proceso en el cual los recursos informaticos actian como
mediadores ([35, Zangara, 2017, p. 58)].

Los procesos de ensefanza aprendizaje, para que sean progresivos y significativos,
deben tener una orientacién formativa clara. Para lograr este propdsito, se pueden apoyar
en estrategias metodolégicas de cardcter lidico. Es necesario que estos procesos estén
conectados con las necesidades actuales de los jovenes ([24, Ledn et al., 2019, p. 112]).

Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las tareas de manera colectiva.
Para esto, plataformas como Kahoot y multiples aplicaciones destinadas a dispositivos
moéviles nos permiten establecer una cultura y conducta hacia la mejora continua del
alumnado, posibilita la interaccién entre los estudiantes, su autoevaluacién y facilita la
entrega de materiales docentes. Ademds, proporciona un feedback constructivo al alumno
sobre su evaluacion y la calidad de su trabajo. Después de la clase, los materiales em-
pleados contindan a disposicién del estudiante para poder consultarlos. La ensefianza se
convierte parcialmente en ubicua, porque los alumnos estdn en disposicién de aprender en
cualquier lugar y a cualquier hora, beneficiando la responsabilidad personal de su propio
aprendizaje, la interactividad, la comunicacién entre iguales, la creacién de conocimiento
y el poder compartirlo y gestionarlo. Se produce un ambiente flexible, se atiende a los
distintos ritmos de aprendizaje y se da respuesta inmediata a las ausencias, puesto que
el alumnado tiene acceso a toda la informacién. Los estudiantes, ademds, disponen de
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tutorias virtuales para la resolucion de las diferentes dudas que les surjan fuera del aula
([27, Pintor et al., 2016, p. 324]).

Kahoot es un sistema de respuesta personal con la misma utilidad que los clickers,
aunque sin los problemas practicos de estos, en aquellas universidades o lugares donde
haya acceso rdpido a internet y que todos los alumnos o participantes dispongan de un
dispositivo de acceso rdpido a internet ([3, Artal et al., 2017, p. 7]). Debe utilizarse en
combinacién con otras metodologias de ensefanza para poder captar la atencién de los
alumnos y no desmotivarlos por la repeticion de la herramienta. Es importante combina-
rla con otras formas de impartir docencia como: clases magistrales, aprendizaje basado
en problemas, ejemplos de vida y otros.

6.3 Descripcion de la estrategia didactica propuesta

Esta estrategia se propone para mejorar el conocimiento en el eje empresarial y se aplic
en el segundo semestre del 2018 mediante el uso de un entorno bajo virtual y compar-
tidos sus temas por cuatro profesores, especialistas cada uno en distintas areas. Durante
la ejecucion de los trabajos colaborativos propuestos, se observa una deficiencia concep-
tual y la falta de competencias, en este tipo de aprendizaje, para ejecutar las actividades
asignadas por grupo, a pesar de que durante el curso se han revisado todos los concep-
tos necesarios. Debido a ello, se implement6 el uso de la herramienta tecnoldgica Ka-
hoot, la cual permiti6 reforzar estos conceptos de manera mds atractiva, con una mejor
dindmica para los estudiantes y que, por medio de ella, se lograra una evaluacién forma-
tiva adecuada para revelar cudles conceptos debian ser aclarados y asi lograr el objetivo
propuesto: “Mejorar la realizacion de las actividades colaborativas, con un aprendizaje
significativo, utilizando Kahoot”.

Esta estrategia didactica se desarroll6 mediante cuatro sesiones, las cuales se descri-
ben a continuacién junto con los recursos materiales y humanos necesarios para poder
realizarlas.

Primera sesion:

En forma magistral, utilizando ejemplos de vida, se dan los conceptos bdasicos de los
siguientes temas: Capital semilla, Presupuesto, Préstamos bancarios y Plan de negocio.

Segunda sesion:

Por medio de un test que cada estudiante contesta en forma individual y que socialice
con los compafieros, el discente concluye a cudl de los roles en el circulo de innovacion
pertenece. (Clarificador, Desarrollador, Generador e implementador).
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Tercera sesion:

Se asigna una lectura individual a los estudiantes del tema de liderazgo e inteligencia
emocional y se hace una plenaria con los diferentes equipos de trabajo.

Cuarta sesion:

Implementacién de la estrategia did4ctica, utilizando la herramienta tecnolégica de juego
Kahoot para hacer una evaluacién formativa de los conceptos vistos en forma previa
por medio de aprendizaje colaborativo. Y evaluacién de los estudiantes de la estrategia
did4ctica innovadora, por medio de un cuestionario.

Recursos de talento humano:

* Veinticinco estudiantes divididos en 5 equipos de trabajo colaborativo.

¢ Un facilitador que explique la metodologia a seguir y modere el juego didactico.

Recursos Tecnologicos:

e Internet.

* Computadora.

* Proyector/ Video Beam.

o Parlantes.

¢ Herramienta Tecnoldgica de juego Kahoot instalada.

¢ Cinco celulares, con acceso a internet.

6.3.1 Papel del docente en su participacion en la estrategia didactica
1. Es muy importante conocer e investigar las potencialidades (ventajas y desventajas)
de la herramienta didéctica Kahoot y probarla para validar su uso en el aula.

2. El educador debera escoger, formular y revisar que todas las preguntas que se le
aplique a los estudiantes y sus respectivas respuestas estén correctas.

3. Los temas que se evalien en forma formativa por medio de la aplicacién deben
haberse visto en clase sin excepcion.
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El docente dard las indicaciones de cémo instalar la aplicacion Kahoot en el celu-
lar de los estudiantes. Se pondrd un video sensibilizador correspondiente al tema
de emprendimiento, mientras todos estdn preparados para iniciar con las preguntas
correspondientes.

El profesor ird pasando las preguntas después de analizar en forma corta la respuesta
correcta con los alumnos y revisando cudles son los equipos ganadores.

Cada pregunta tiene un tiempo méaximo de respuesta de un minuto.

Esta herramienta requiere programar suficiente tiempo para que los estudiantes
puedan relacionarse entre ellos y compartir sus opiniones durante el juego. Por lo
que el docente debe disponer eficientemente el tiempo de la actividad.

En el caso de esta actividad, se les premio a todos los estudiantes con un chocolate
por su esfuerzo; los ganadores recibieron un chocolate mas grande.

Al finalizar la estrategia didactica, el docente agradece a sus alumnos su colaboracion
y los invita a contestar un cuestionario para evaluar la actividad. Posteriormente, debe
hacer un andlisis de los resultados obtenidos a través del juego didactico, para poder
valorar el conocimiento necesario de los temas revisados en clase.

6.3.2 Papel del estudiante en su participacion en la estrategia didactica

1.

2

Participar activamente con los compaiieros de equipo.

Colaborar con sus compaiieros de equipo para poder lograr el objetivo de la estrategia
didactica.

Manifestar compromiso con el curso asistiendo a las clases anteriores, para tenerlas
como insumo de conocimientos basicos para desarrollar la actividad.

Respetar el tiempo declarado como maximo para responder las preguntas.

Determinar grupalmente quién sera la persona encargada de manipular el celular al
escoger las respuestas.

Mostrar inteligencia emocional cuando los equipos contrarios van ganando.
Revelar motivacion hacia los temas apoyando al equipo para que gane.

Contestar en forma activa y enriquecedora el cuestionario de evaluacién de la herra-
mienta did4ctica.
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6.4 Analisis de los resultados del proceso desarrollado y su reflexion

La generacion del proceso de la estrategia didéctica fue una experiencia novedosa desde
el punto de vista docente, ya que por primera vez se tenia la experiencia de desarro-
llar el trabajo colaborativo junto con el aporte de la gamificacién, usando la herramienta
tecnoldgica Kahoot en un grupo de 25 estudiantes, en donde todos los alumnos con-
tribuyeron a que fuera exitosa. Debido a la participacion total del grupo, no solamente
en la implementacion de la estrategia didactica, sino también a la hora de evaluarla, es
de suma importancia que los docentes conozcamos y comprendamos los beneficios de
la colaboracién, porque ello nos permitird conocer las interacciones entre los estudiantes
para potenciar el aprendizaje compartido entre ellos. Los docentes necesitamos entender
las précticas, los disefios y los resultados de las estrategias colaborativas, dado que esto
supone mejora del aprendizaje desde dentro y fuera de las instituciones ([[7, Cadavieco et
al., 2016, pp. 521-522]).

Durante el tiempo previo a la cuarta sesién donde se implementa la estrategia, se
tomo en cuenta todas las ventajas y desventajas del uso de la herramienta Kahoot para
lograr reforzar los conceptos del eje empresarial en una forma mas atractiva y dindmica
para los estudiantes, y poder valorar cudles de ellos hay que reforzar.

Las principales limitaciones de esta estrategia estdn definidas por las siguientes va-
riables: cantidad de tiempo, dispositivos electrénicos (celulares, proyector) y acceso a
internet.

También se debe invertir mucho tiempo para el desarrollo del material que se va a
utilizar. En el caso de esta estrategia, se le entregd a todos los estudiantes un pequefio
premio. Ademads de los premios de recompensa tangibles, el establecimiento de objetivos
que motiven y la competencia podrian tener efectos importantes en el compromiso con
la actividad. Se ha argumentado que las tecnologias informéticas son convincentes para
cambios permanentes en los comportamientos humanos ([5, Bicen y Kocakoyun, 2018,
p. 73D.

Esto permite obtener una clase diferente y de mayor afinidad con el gusto de los
alumnos, y se ve reflejado en el cuadro resumen de la encuesta evaluativa completada
por los estudiantes, donde el 100% de ellos, indica que si recomendaria la estrategia
didactica innovadora.

Las bondades de la combinacién del trabajo colaborativo con la tecnologia son
muchas, ya que la interaccion entre el grupo de estudiantes permite que puedan entender
los conceptos que no estdn claros y, a la vez, que mejoren sustancialmente su inteligen-
cia emocional al tener que desarrollar componentes tan valiosos como la autoconciencia,
autorregulacion, motivacion, empatia y habilidades sociales. También desarrollan la per-
tinencia al grupo de trabajo, ya que tienen que asignarle un nombre; este fue escogido
de acuerdo al rol que ellos desempefian como grupo a través del semestre para planificar
otra actividad del curso (“La Rueda de inversionistas”).

El trabajo colaborativo en la socioformacion se caracteriza por enfatizar en la reso-
lucién de problemas del contexto y la metacognicion, difiere del aprendizaje en equipo,
se basa en el desarrollo del pensamiento complejo y se orienta hacia la sociedad del
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conocimiento ([32, Vdzquez et al., 2017, p. 2]). Esto se vio reflejado en los trabajos fi-
nales de los estudiantes, donde el producto obtenido por medio del trabajo colaborativo
cumpli6 las expectativas.

Hoy existe un gran nimero de aplicaciones digitales para la creacién de contenidos
multimedia. Paralelo a ello, se ha incrementado la posibilidad de compartir estos mate-
riales educativos en el internet, lo que representa una oportunidad para ser aprovechada
de manera did4ctica por la comunidad académica ([30} Soto et al., 2019, p. 47]). Por lo
tanto, se logra una mejor dindmica y una evaluacién formativa adecuada a través de la
herramienta tecnolégica Kahoot y de la estrategia didactica.

Hay distancia en el tiempo en que se pensaba que los conocimientos adquiridos en la
formacion inicial docente, unido al valor de la experiencia como fuente de aprendizaje
en la préctica, podian resultar suficientes para ejercer el trabajo de docente. Hoy, el desa-
rrollo profesional docente implica interaccién y colaboracién entre pares ([31} Vaillant,
2016, p. 8]). Esto queda plasmado al poder observar que los estudiantes logran desarro-
llar las competencias que no tenfan antes de la intervencidn, por medio del mejoramiento
del trabajo colaborativo.

Gracias a la herramienta Kahoot, se refleja en la Figura[6.1]los resultados obtenidos
de una forma fécil, y se observan aquellos temas que los estudiantes no dominan. Ya que
se puede descargar un archivo que contiene los resultados clasificados de las respuestas
correctas e incorrectas. De acuerdo con los graficos que se presentan a continuacion,
podemos observar que los grupos de Gastronomia y de Protocolo fueron los que fallaron
mads respuestas, y los del grupo de Logistica tuvieron una mayor cantidad de respuestas
correctas.

30 28 57
- 25
£ 23 2 22
o
&
] 20
a
<1}
3 15
o 10 10
a
g 10 . 7
B
= 5 4
0
Logistica Publicidad Coordinacion Gastronomia Protocolo
Equipo
W Respuestas correctas Respuestas Incorrectas

Figura 6.1: Cantidad de aciertos y desaciertos de las preguntas correspondientes al eje empresarial
por equipo.
Fuente: elaboracién propia.
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Figura 6.2: Cantidad de aciertos y desaciertos del equipo de Logistica por tema.
Fuente: elaboracién propia.

En la Figura[6.2] se observa que el tema que muestra mds respuestas incorrectas es
el de plan de negocios y se puede detectar que hay que retomar conceptos como mis-
i6n, vision y sociedades legales. En cuanto al tema de liderazgo, los tépicos por reforzar
fueron teoria X, teorfa Y y componentes de la inteligencia emocional. Y los temas que
obtuvieron mds respuestas correctas son capital semilla y roles en circulos de innovacion.
Estos resultados permitieron hacer una evaluacién formativa adecuada, aclarar los con-
ceptos y que los estudiantes los comprendieran.

En la Figura[6.3]|se muestra un resumen de las respuestas de la encuesta de evaluacién
de la estrategia didéctica de aprendizaje colaborativo, utilizando la herramienta tecnol6-
gica Kahoot. Esta se aplicé a los estudiantes del curso de Gestion e Innovacién en el drea
de Salud FA-0215, en el segundo semestre del 2018, de la Facultad de Farmacia de la
Universidad de Costa Rica.

En cuanto a los datos que proporcionan los estudiantes con respecto a la evaluacién de
la estrategia diddctica, podemos resaltar que solo el 24% de los estudiantes nunca habia
utilizado Kahoot, pero que al 100% de la poblacién les gusté y la volverian a utilizar. Y
dan una serie de recomendaciones muy valiosas, como mejorar la velocidad de la sefial
de internet y programar menos preguntas. Se tiene un 32% de hombres y un 68% de
mujeres con un rango de edades que oscila entre los 20 y los 30 afios, que pertenecen al
segundo y tercer afio de carrera; lo que nos proporciona mas diversidad de informacién y
nos permite concluir, a través de las sugerencias dadas, la recomendacién del uso de esta
estrategia didactica.

Para motivar el estudiante, este debe contar con cierto grado de libertad para tomar
acciones y, en un juego, los jugadores tienen cierto grado de libertad para elegir qué
actividades ejecutardn, en funcién de sus habilidades y de sus preferencias personales
([10, Contreras y Eguia, 2017, p. 7]). Por esto, son de suma importancia los datos que
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Figura 6.3: Resumen de respuestas de encuesta sobre empleo de herramienta Kahoot.
Fuente: elaboracion propia.

refleja la encuesta, ya que se observa en forma global la motivacién de los estudiantes
por esta estrategia diddctica.

La conformacién de grupos con el adecuado niimero de estudiantes es fundamental,
asumiendo el tamario del aula y los demds muebles. Se debe destinar las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) de la Institucién, para asi fortalecer el aprendizaje
significativo propuesto ([?, Yong et al., 2018, p.13]). Como se observa en el instrumento



82 M.E. Porras Navarro

de valoracion, el tamafio del grupo de estudiantes es pequefo, lo que permite una mayor
interaccién y aprovechamiento del recurso tecnolégico.

Otro factor de importancia para manejar esta herramienta tecnoldgica en diversas
actividades es que nos permite usarla en diferentes entornos, ya que el docente es el que
la adecua y, al ser gratuita, se puede utilizar tanto en la educacién privada y en la publica.

6.5 Conclusiones

La Gamificacién, por su cardcter lidico, posibilita obtener mejores resultados en muchas
actividades, ya que logra una participaciéon importante entre los estudiantes y los faci-
litadores, observandose un ambiente relajado que permite una evaluacién diagnéstica y
formativa.

El uso de la herramienta tecnolégica Kahoot cumple con las expectativas de uso como
instrumento diagndstico para esta estrategia didactica, pero puede ser utilizada también
para hacer evaluaciones formativas y sumativas. Esto debe hacerse con el cuidado corres-
pondiente de planificar la cantidad de tiempo de inversion en la estratégica, los disposi-
tivos electrénicos necesarios y contar con acceso a internet.

El trabajo colaborativo, en conjunto con herramientas tecnoldgicas, desarrolla com-
petencias propias del drea de estudio y habilidades blandas, tanto en los discentes como
en el docente, y por los resultados obtenidos se recomienda incorporar esta estrategia
did4ctica.

Es recomendable seguir cultivando en los estudiantes, en forma transversal, todos los
componentes de la inteligencia emocional, como la autoconciencia, la autorregulacion, la
motivacién, la empatia y las habilidades sociales; para que no exista la falta de liderazgo
y su desempeio en aprendizajes colaborativos no se vea afectado.

Finalmente, se logré el objetivo propuesto, mejorar la realizacién de las actividades
colaborativas, con un aprendizaje significativo, utilizando la herramienta tecnoldgica Ka-
hoot.
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