% l CA | Universidad Vicerrectorado de Profesorado Hospital Real
S de Cadiz

Unidad de Formacion e Innovacion Plaza Falla, 8 | 11003 Cadiz
Docente Tel. 956 015 728

https://udinnovacion.uca.es/

Anexo 2 INNOVA
MEMORIA FINAL. COMPROMISOS Y RESULTADOS
PROYECTOS DE INNOVACION Y MEJORA DOCENTE
2025/2026

Identificacién del proyecto

Codigo 501-202500299063-tra
Titul Gamificacion con “Kahoot!” para la promocién de competencias clinicas en la
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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirié en la
solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contemplo.

Objetivo n° 1 Mejorar Ia comprension y asimilacion de conceptos, asf como estimular Ia
motivacion y la capacidad critica de los alumnos en las clases magistrales de Ia
asignatura de Fisiologia Celular y Tisular “FCT”.

Actividades que | Actividad 1.1. Mediante la herramienta “Kahoot!” se crearan cuestionatios con 5-10
habfa previsto en | preguntas sobre los aspectos clave de los contenidos tedricos impartidos en cada “clase
la solicitud del | magistral”, asi como sobre su relacién con aspectos clinicos.

proyecto: Actividad 1.2. El docente responsable realizara un feedback con los alumnos tras la
resolucién de cada una de las cuestiones, tomando al paciente como eje cuando sea
posible.
Actividades Actividad 1.1. Se disefiaron e implementaron cuestionarios dinamicos a través de la
realizadas y plataforma gamificada Kahoot!, compuestos por un rango de 5 a 10 preguntas por clase
resultados magistral. Los contenidos evaluados se centraron en los conceptos tedricos claves
obtenidos: explicados durante la clase, asi como en su aplicacion y traslacion a situaciones clinicas
reales.

Actividad 1.2. Tras el cierre de cada pregunta individual dentro de la aplicacién, el
docente responsable condujo a un espacio de retroalimentacién inmediata. Esta
discusién no se limité a sefialar la respuesta correcta, sino que argument6 el
razonamiento subyacente contextualizando cada caso o concepto, para reforzar la
retencién de conceptos y fomentar un aprendizaje activo.

Para valorar la opinién de los alumnos acerca de la implantacién de esta actividad y sus
expectativas previas, se realizaron dos encuestas, una al inicio del curso y otra al finalizar.
Las preguntas y resultados correspondientes a este objetivo fueron:

e  “Laimplementacion de “Kahoot!” me ayudard/me ha ayudado a integrar mejor los
conceptos teoricos de la asignatura”.

Con este item evaluamos si la implementaciéon de Kahoot! en el curso ha
ayudado a mejorar la comprension tedrica del alumnado. Observamos que los
alumnos muestran una tendencia coherente entre el inicio y final de la actividad,
valorando este item mayoritatiamente como “Completamente de acuerdo”
respecto a la utilidad de Kahoot! para integrar los contenidos tedricos de la
asignatura. Aunque no existen diferencias estadisticamente significativas en la
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valoracion de los alumnos antes y después de la actividad (y? (1)=0.169, p=0.681),
se confirma que las elevadas expectativas iniciales del alumnado se consolidaron
tras la implementacion real de Kahoot! en las clases de teorfa. Cabe destacar que,
si bien al inicio del curso un 13,1% del alumnado mantenfa una postura neutra o
desfavorable hacia la utilidad de Kahoot!, tras la participacién en la actividad, la
incertidumbre se redujo sustancialmente casi a la mitad (7,2%), absorbiéndose casi
en su totalidad por las categorfas de alta conformidad (Figura 1A).

Teniendo en cuenta que una fraccién representativa del estudiantado del
Grado en Medicina accede a la titulacién tras haber cursado un Ciclo Formativo de
Grado Superior o cuenta con una trayectoria laboral previa en otros sectores
sanitarios como enfermerfa, fisioterapia, etc., la poblacion del aula presenta una
diversidad de edades notable. Considerando esto, se analizé también si existian
diferencias en la percepcion del alumnado antes y después de la actividad en funcion
de su grupo de edad: 18-22 afios, 23-32 afios y >33 aflos.

Los analisis sobre la valoracion de los alumnos en funcién del grupo de edad
para este {tem no arroj6 diferencias estadisticamente significativas (evaluacion
inicial: ¥%(2)=0.911, p=0.634; evaluacién final: H(2)=2.191, p=0.334). No obstante,
en el alumnado de mas de 33 afios, se apreci6 una clara tendencia positiva hacia
esta actividad, alcanzando el 100% de maxima conformidad (“Completamente de
acuerdo”) tras la actividad frente al 87.5% inicial en esta categorfa (Figura 1B).

En conjunto, estos tesultados avalan el efecto positivo en los alumnos del
recurso para reforzar los contenidos teéricos de manera uniforme en FCT.
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Figura 1. Evolucién de la percepcion del alumnado e impacto del rango etario en la
integracion de conceptos tedricos y el desarrollo de la capacidad critica tras la
implementacion de Kahoot! en la asignatura de Fisiologia Celular y Tisular. (A)
Distribucién porcentual de respuestas para la asimilacién e integraciéon de contenidos
tedricos mediante Kahoot! en la evaluacién inicial vs. final. (B) Desglose por rangos de edad
de las valoraciones asignadas a la integracion de conceptos teéricos. (C) Distribucion
porcentual de respuestas respecto a la mejora de la capacidad critica en la resolucion
interactiva de planteamientos en la evaluacién inicial vs. final. (D) Desglose por rangos de
edad de las valoraciones asignadas al desarrollo de la capacidad critica. Los datos se
presentan como porcentajes del total de la muestra y de los distintos rangos etarios (18-22,
23-32y >33 afios).
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“Espero que “Kahoot!” fomente/ha fomentado mi capacidad critica al plantear y
justificar respuestas a los problemas y casos clinicos que se veran en clase”.

Partiendo del impacto favorable de Kahoot! en el refuerzo de los contenidos
tedricos, a continuacion, nos centramos en evaluar la percepcion de los estudiantes
sobre el efecto de esta actividad en su capacidad critica para plantear y justificar
respuestas a cuestiones clinicas. Al comparar la valoracion global entre el inicio y el
final de la actividad, no se observaron diferencias estadisticamente significativas
(x*(1)=0.162, p=0.688) (Figura 1B). No obstante, cabe sefialar que en la fase inicial,
las expectativas del alumnado sobre el uso de Kahoot! para esta cuestién ya era
notablemente elevada, acumulando un 80.4% de respuestas en las categorias “Muy
de acuerdo” y “Completamente de acuerdo”. Tras la intervencion, esta apreciacion
positiva se consolidd, alcanzando un 90.5%. Dado este elevado nivel de partida, la
persistencia y el aumento de puntuaciones de maxima conformidad, nos permite
confirmar que la actividad satisfizo las expectativas de los estudiantes, afianzando
el uso de Kahoot! como un recurso eficaz para fomentar su capacidad critica en la
resolucién de problemas y casos clinicos trabajados tanto en teotrfa como en
practicas y seminarios.

Atendiendo a la heterogeneidad etaria del aula descrita previamente, se
analiz6 si la percepcién respecto a este aspecto variaba segun la edad. Las pruebas
inferenciales no detectaron diferencias estadisticamente significativas entre los
rangos etarios en ninguno de los periodos de tiempo en que se realiz6 la encuesta
(evaluacion inicial: ¥22)=0.816, p=0.665; evaluacién final: y2(2)=1.316, p=0.518)
(Figura 1D). Sin embargo, a nivel descriptivo se aprecié nuevamente una tendencia
hacia la consolidacién de la herramienta entre el estudiantado de mayor edad,
registrindose hasta un aumento de 25 puntos porcentuales en las valoraciones de
maxima conformidad en la valoracién final de los estudiantes pertenecientes al
grupo de entre 23-32 afios.

En conjunto, los resultados obtenidos en ambos items confirman el
valor pedagégico multidimensional de Kahoot! en la asignatura de FCT. La
herramienta no solo afianzé la comprensién teérica, sino que también
potenci6 la capacidad critica ante los problemas y/o ejemplos presentados
en clase. Asimismo, a pesar de la ausencia de diferencias significativas por
cohortes etarias, resulta especialmente resefiable la evolucion descriptiva
observada en las cohortes de mayor edad. Este hallazgo sugiere que el
recurso posee un elevado valor inclusivo, desmontando posibles reticencias
sobre la adaptabilidad del estudiantado de mayor edad o con bagaje
profesional previo ante herramientas docentes basadas en las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién (TICs).
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Objetivo n° 2

Actividades que
habfa previsto en
la solicitud del
proyecto:

Actividades
realizadas y
resultados
obtenidos:

Fomentar la asimilacion de conceptos impartidos en teoria y su aplicabilidad
en las clases pricticas/seminatios de la asignatura de FCT.

Actividad 2.1. Mediante la herramienta “Kahoot!” se crearan cuestionarios con 5-10
preguntas sobte los aspectos clave trabajados durante la practica/seminario,[MG1.1] asi
como sobre su relacién con aspectos clinicos.

Actividad 2.2. El docente responsable realizara un feedback con los alumnos tras la
resolucién de cada una de las cuestiones, tomando al paciente como eje cuando sea

posible.

Actividad 2.1. Se disefiaron e implementaron cuestionarios dinamicos a través de la
plataforma gamificada Kahoot!, compuestos por un rango de 5 a 10 preguntas por
practica/seminario impartidos. Los contenidos evaluados se centraron en los conceptos
claves explicados en teotia y ampliados durante la prictica/seminatio, asi como en su
aplicacion y traslacion a situaciones clinicas reales.

Actividad 2.2. Tras el cierre de cada pregunta individual dentro de la aplicacién, el
docente responsable condujo a un espacio de retroalimentacién inmediata. Esta
discusion no se limit6 a sefialar la respuesta correcta, sino que argumentd el
razonamiento subyacente contextualizando cada caso o concepto, para reforzar la
retencioén de conceptos y fomentar un aprendizaje activo.

Para evaluar la transferencia entre los contenidos impartidos en las clases de teorfa con
las practicas y seminarios de la asignatura valoramos la capacidad cientifica y la
percepcién de la conexién entre teorfa y practica de los estudiantes con la
implementacién de Kahootl. Con “practica clinica” hacemos referencia a los casos
clinicos y otras situaciones patoldégicas que se trabajan en las pricticas/seminarios de
FCT. Las preguntas y resultados correspondientes a este objetivo fueron los siguientes:

e “Eluso de “Kahoot!” fomentari/ha fomentado mi capacidad cientifica al conectar
los conceptos bésicos con casos practicos o clinicos”.

Los alumnos muestran una valoracién de ese item similar al inicio y final
del curso, seleccionando mayoritariamente la respuesta “Completamente de
acuerdo” con la ayuda de esta actividad para integrar los conceptos basicos
impartidos en las clases magistrales de teorfa en las pricticas/seminatios de la
asignatura. Al realizar el analisis antes y después de la implementacién de la
actividad, no se observan diferencias significativas (y? (1)=0.887, p=0.346), lo que
es indicativo de que el resultado esperado por los alumnos antes de iniciar la
actividad, al comenzar el curso, se consolida tras la implementaciéon de Kahoot! en
las clases de pricticas/seminario (Figura 2A).

Cuando analizamos la valoracién de este item por rangos de edad, tampoco no se
encuentran diferencias significativas en las respuestas dadas por los alumnos
(evaluacion inicial: ¥2(2)=2.571, p=0.277; evaluacion final: ¥*(2)=1.473, p=0.479).
De forma similar a lo observado en el objetivo 1, se puede apreciar como en los
grupos de alumnos de mayor edad la implementacion de Kahoot! parece mostrar
mayor niamero de respuestas positivas en la valoracién de esta actividad en las
practicas/seminarios (Figura 2B).

En conclusién, la alta valoracién inicial respecto a la utilidad de Kahoot! para
conectar la teotfa con los problemas y casos practicos que se trabajaron en las clases
practicas y seminarios, se consolidé tras la intervencién, mostrando una tendencia
descriptiva especialmente favorable en las cohortes de mayor edad.
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Figura 2. Evaluacién del impacto de Kahoot! en la integracion teérico-practica en las
practicas y seminarios de Fisiologia Celular y Tisular. (A) Percepcién global sobre si
Kahoot! fomenta la capacidad cientifica al conectar conceptos basicos con casos pricticos,
observandose una consolidacién de las elevadas expectativas iniciales. (B) Distribucién por
tramos etarios del grado de acuerdo sobre la valoracién de la promocién de la capacidad
cientifica al implementar Kahoot!, donde se aprecia un incremento descriptivo en las
valoraciones mas favorables dentro de las cohortes de mayor edad. (C) Valoracién global
respecto a la existencia de un vinculo directo entre las ciencias basicas y la practica médica
futura, acorde a lo visto en las clases pricticas y seminarios, reflejando un consenso
mayoritariamente favorable que se mantiene estable tras la actividad. (D) Desglose por
cohortes de edad de la conexion entre ciencias basicas y practica clinica, mostrando una
distribucién homogénea sin diferencias estadisticamente significativas entre grupos. (E)
Respuestas ante el ftem inverso sobre el poco interés o aplicabilidad clinica de las asignaturas
basicas, centradas en FCT, evidenciandose un notable desplazamiento hacia el maximo nivel
de desacuerdo (“Nada de acuerdo”) tras la intervencién con Kahoot!. (F) Distribucién por
tramos de edad del item inverso, destacando un marcado aumento del desacuerdo con la
premisa negativa entre el alumnado mds joven. Los datos se presentan como porcentajes del
total de la muestra y de los distintos rangos etarios (18-22, 2332y >33 afios).

Poco de acuerda

Grupos de mead ahes)

“Existe una conexién directa entre los contenidos de las ciencias basicas y los casos
clinicos que eventualmente trataré como médico”

A través de esta pregunta evaluamos la percepcion de la aplicabilidad de
Kahoot! para conectar los contenidos de asignaturas de ciencias basicas, como
FCT, y los casos clinicos y ejemplos que se trabajaron en las clases de practicas y
seminarios. Los alumnos muestran una valoracién de ese item similar al inicio y
final del curso, seleccionando mayoritariamente la respuesta “Completamente de
acuerdo” con la ayuda de esta actividad para integrar los conceptos basicos
impartidos en las clases magistrales de teotfa en las pricticas/seminarios de la
asignatura. Al realizar el andlisis antes y después de la implementacién de la
actividad, no se observan diferencias significativas (y? (1)=0.027, p=0.869), lo que
es indicativo de que el resultado esperado por los alumnos antes de iniciar la
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actividad, al comenzar el curso, se consolida tras la intervencién con Kahoot! en las
clases de pricticas/seminario. Sin embargo cabe destacar, que la categoria “Nada
de acuerdo” se incrementa desde un valor residual del 1.6% en la valoracion inicial
hasta un 11.9% en la valoracion final (Figura 2C).

Cuando analizamos la valoracién de este {tem por rangos de edad, tampoco
no se encuentran diferencias significativas en las respuestas dadas por los alumnos
(evaluacion inicial: ¥%(2)=1.399, p=0.497; evaluacion final: ¥%(2)=1.238, p=0.538).
A pesar de esto, un analisis descriptivo nos muestra como el incremento de la
categoria “Nada de acuerdo” observado en la valoracion final global, aparece de
forma mas marcada entre los grupos de alumnos de mayor edad (Figura 2D).

En conclusion, aunque la percepcion del vinculo entre la ciencia bésica y
los casos clinicos vistos en practicas y seminarios se mantuvo globalmente positiva
y estable, tras la intervencién se observo un ajuste hacia posturas mas negativas
entre el estudiantado de mayor edad.

“Las asignaturas de ciencia béasica me resultan poco interesantes y dificiles de
relacionar con la practica clinica”

Teniendo en cuenta el resultado del item anterior en relacién con el
aumento de la valoracién negativa sobre la conexién teorfa-practica, con esta
pregunta inversa buscamos analizar como los alumnos valoran la vinculacion
tedrico-practica. Hay que tener en cuenta que, dado que se trata de un item
formulado en sentido inverso, los porcentajes agrupados en las categorias de
desacuerdo (“Poco de acuerdo” y “Nada de acuerdo”) reflejan una percepcion
favorable del estudiantado. De forma global, no existen diferencias
estadisticamente significativas entre la valoracion inicial y final (¥? (1)=1.855,
p=0.173), es decir, que las posturas de rechazo hacia la desvinculacién de las
ciencias basicas de la prictica clinica se mantuvieron sélidas en estos estudiantes
(Figura 2E). Ademids, tras la implementacién de Kahootl, las posturas de rechazo
hacia esta desvinculacion, en concreto la categorfa “Nada de acuerdo” experiment6
un notable incremento, pasando del 18 al 33.3%.

Al evaluar la distribucién de respuestas por rangos de edad, no se
observaron diferencias estadisticamente significativas entre los grupos en ninguno
de los dos momentos del estudio (evaluacion inicial: ¥2(2)=2.449, p=0.294;
evaluacion final: ¥2(2)=0.656, p=0.720) (Figura 2F). No obstante, destaca la
evolucion positiva experimentada por las cohortes de menor edad hacia el maximo
nivel de desacuerdo (“Nada de acuerdo”) con la premisa negativa de este item. En
esta categoria, el grupo de 18-22 afios, este porcentaje aumentd en 18 puntos
porcentuales, mientras que en la cohorte de 23-32 afios el incremento fue del 25%,
partiendo de una presencia nula en la evaluacion inicial. Estos hallazgos sugieren
que el abordaje practico e interactivo mediante Kahoot! contribuyé a afianzar
transversalmente en todo el alumnado, con especial énfasis en los estudiantes mas
jovenes, la percepcion de que las ciencias basicas son atrayentes y tienen una clara
relaciéon con los problemas y casos clinicos.

En conjunto, la implementacion de Kahoot! con retroalimentacion
consolidé de forma exitosa la percepcion del alumnado sobre la utilidad de
las ciencias basicas, en concreto FCT, para la adquisiciéon de conocimientos
que permitan la resolucion de los casos clinicos trabajados durante las
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Obsjetivo n° 3

Actividades que
habia previsto en
la solicitud del
proyecto:

Actividades
realizadas y
resultados
obtenidos:

practicas y seminarios de la asignatura. Aunque en los alumnos de mayor
edad increment6 descriptivamente la idea de desconexion entre los
contenidos vistos y la futura practica clinica, lejos de suponer un fallo
metodoloégico, esta evolucion podria reflejar la adquisiciéon de un criterio
mas pragmatico y analitico tras cursar la asignatura y la implementacion de
Kahoot!, lo cual concuerda con el incremento observado en los items previos
sobre el desarrollo de la capacidad cientifica y critica de los alumnos.

Ademas, se observa que al inicio del curso el alumnado partia de altas
expectativas sobre la aplicabilidad directa de los contenidos estudiados en
esta materia, sin embargo, tras experimentar el trabajo real sobre casos
clinicos, confrontaron dichas expectativas con la complejidad efectiva de
estos. Asimismo, debe contemplarse que este resultado también puede ser
consecuencia de que la asignatura de FCT se imparte en el primer curso del
Grado, y aunque los casos clinicos y problemas con los que trabajamos estan
adaptados a este nivel, para abordar de forma integral la complejidad del
razonamiento que supone trabajar sobre un caso clinico, el estudiantado
requiere una visién global y transversal que ira consolidando
progresivamente en las asignaturas del grado en cursos posteriores.

Evaluar y comparar los resultados de Ia asignatura FCT usando la herramienta
“Kahoot!” con los del curso académico anterior con docencia tradicional.

Actividad 3.1. Se llevard a cabo un analisis estadistico comparando los resultados con
ambas metodologfas para determinar si el uso de TICs en esta asignatura supone una
mejora de la ensefianza-aprendizaje en la asignatura de FCT.

Actividad 3.1. Se evalu6 el rendimiento académico por bloques tematicos analizando la
calificacion obtenida en los cuestionarios de evaluacién continua en el curso anterior a
la implementacién de Kahoot!, comparindolos posteriormente con el resultado
obtenido tras el desarrollo de la actividad. Esto nos permite identificar los contenidos
de mayor dificultad conceptual para el alumnado y evaluar el grado en que la herramienta
gamificada contribuy6 a la optimizacién de sus calificaciones.

Para conocer la situacién basal de la que pattimos, se analiza la puntuacion
promedio obtenida en los cuestionarios de evaluacién continua de cada bloque
tematico que compone la asignatura en el curso anterior a la implementacién de
este proyecto de innovacién docente (Figura 3A). Se observaron diferencias
heterogéneas significativas en las calificaciones obtenidas entre los cinco bloques
tematicos analizados (H(4)=315.1; p<0.0001). Ademas, las pruebas post-hoc
pusieron de manifiesto que el mayor grado de dificultad para los alumnos, que se
corresponde con una calificacién promedio mas baja, se obtuvo en el bloque de
“Neurobiologia” (****p<0.0001 vs resto de bloques tematicos), seguido por los
bloques de “Comunicacién Celular” y “Hematologfa” (H####p<0.0001 vs
“Intercambio de moléculas entre la célula y su entorno”, “Neurobiologfa” y
“Dietética y Nutricion”).

Estos resultados ponen de manifiesto la existencia de una complejidad
conceptual intrinseca superior en los contenidos de estos tres bloques,
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fundamentalmente en el bloque de “Neurobiologia”.

Es importante sefalar que el bloque de “Neurobiologfa” integra el grueso de
la asignatura, integrado por 15 temas que abarcan desde los fundamentos
biofisicos del potencial de membrana hasta la mecanica muscular, pasando por el
estudio de la fisiologfa de los receptores sensoriales y las bases neurobiolégicas de
las funciones cognitivas. Para el alumnado de primer cutso, este salto cuantitativo
y conceptual supone un reto de integracion neurofuncional especialmente
complejo, lo que puede explicar el menor rendimiento basal observado previo a

la intervencion
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Figura 3. Evaluacion del rendimiento académico e impacto de la herramienta
gamificada Kahoot! en los bloques tematicos de FCT. (A) Calificaciones medias en la
evaluacion continua del curso anterior a la implementacién de Kahoot! (¥***p<0.0001 vs
resto de bloques tematicos; ####p<0.0001 vs “Intercambio de moléculas entre la célula
y su entorno”, “Neurobiologfa” y “Dietética y Nutricién”) (las barras representan la
MediazEEM). (B) Porcentaje de respuestas acertadas en los cuestionarios Kahoot!
correspondientes a cada bloque durante el curso de intervencion (fp < 0,001 y H{p <
0,0001vs “Intercambio de moléculas entre la célula y su entorno”; se representan medianas
con rango intercuartilico (IQR), el signo “+” indica el valor de la media). (C) Comparativa
de las calificaciones medias entre el curso anterior a la implementacién del Kahoot! y el
curso una vez implementada la actividad (Post-Kahoot) (Barras representan Media
Mediat EEM).



Y UCA

Universidad
de Cadiz

Al analizar el porcentaje de respuestas acertadas obtenido durante la
dindamica interactiva de Kahoot! (Figura 3B), se observa un patréon de dificultad
consistente con las calificaciones obtenidas en los cuestionarios de evaluacién
continua previos a la implantacion de la actividad (Figura 3A). Los bloques de
“Intercambio de Moléculas entre la célula y su entorno”, “Hematologfa” y
“Dietética y Nutricion” mantuvieron las medianas de acierto mas altas, mientras
que el bloque de “Comunicaciéon Celular” y “Neurobiologfa” registraron las
medianas (y medias) de porcentaje de aciertos mas reducida del estudio, solo
alcanzando significacién estadistica al comparar con el bloque de “Intercambio de
moléculas entre la célula y su entorno” (H(4)=44.25, t1tp < 0,001; Tiip <
0,0001). Ademas, la dispersion de los datos observada mediante los diagramas de
caja correspondiente a “Neurobiologia”, parece reflejar una mayor variabilidad en
la comprensién conceptual de los estudiantes durante la resolucién de esto
cuestionarios en tiempo real durante las clases.

Teniendo en cuenta la similitud en las tendencias observadas en la dificultad
de cada uno de los bloques tematicos, tanto en el cuestionario de evaluacién
continua como en los de Kahootl, analizamos el impacto de la intervencién
gamificada mediante la comparacién de muestras independientes intra-bloque
entre las calificaciones obtenidas en el curso Pre-Kahoot! y el curso Post-Kahoot!
(Figura 3C). Asf, mientras que en los bloques de “Intercambio de moléculas entre
la célula y su entorno” y “Dietética y Nutricion” no se observan diferencias
significativas, cabe notar que partiamos de una calificacién muy elevada, la
implementacién de Kahoot! provocé una mejora estadisticamente significativa de
gran magnitud en aquellos bloques donde el resultado inicial fue menor. Esel caso
de los bloques de “Comunicacion Celular” (U=5483, p<0.0001) y, mas
notablemente, en “Neurobiologia” (U=1592, p<0.0001), donde las calificaciones
medias se incrementaron de forma sustancial, pasando de un 7.3 2 9.6 yde 5.5 a
7.9, respectivamente. Por su parte, el bloque de “Hematologia”, a pesar de
situarse en un nivel de calificacion moderado, mantuvo sus valotres estables sin
experimentar variaciones significativas tras la actividad gamificada.

En conjunto, se puede concluir que la implementacion de la
herramienta interactiva Kahoot! como estrategia de gamificacion formativa
actiia como un potente catalizador del aprendizaje en las areas de mayor
complejidad conceptual y menor rendimiento académico previo a la
intervencion como “Comunicaciéon Celular” y “Neurobiologia”. Se puede
afirmar, por tanto, que la gamificacion y retroalimentacién inmediata a los
alumnos, les permiten consolidar conceptos criticos en tiempo real,
logrando equiparar las calificaciones finales de los bloques mas complejos
a la media general de la asignatura.
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Objetivo n° 4

Actividades que
habia previsto en
la solicitud del
proyecto:

Actividades
realizadas y
resultados
obtenidos:

Evaluar Ia satisfaccion de los alumnos y su opinion sobre Ia adquisicion de
competencias al finalizar la asignatura de FCT con este nuevo abordaje

Actividad 4.1. Se llevaran a cabo encuestas especificas entre los estudiantes al inicio y
al final del periodo docente para evaluar su opinién y percepcion sobre su proceso de
aprendizaje y comprensiéon de conceptos con la implementacion de “Kahoot!”. Estas
encuestas estaran disponibles en el Campus Virtual de la UCA al iniciar y al finalizar el
curso.

Actividad 4.1. Se incluyeron varias preguntas en el cuestionario que los alumnos
realizaron, fundamentalmente en el realizado a final de curso, para valorar las
expectativas y su grado de satisfaccion con la implementacién de Kahoot! en FCT. Las
preguntas y resultados correspondientes a este objetivo fueron:

e  “Eluso de “Kahoot!” hara/ha hecho las clases mas dinamicas e interesantes”

Para conocer la opinién de los alumnos sobre si implementar kahoot! en las
clases ha aumentado su motivacién y el dinamismo en las clases. De partida, se
registr6 una elevada valoracion inicial, acumulando un 90.2% de respuestas entre
las categorias “Muy de acuerdo” y “Completamente de acuerdo”. A pesar de que
no hay diferencias significativas entre la valoracién inicial y final (y?(1)=2.037,
p=0.154), la categorfa de maxima conformidad (“Completamente de acuerdo”)
experimento un incremento de 12 puntos porcentuales tras la intervencion (Figura
4%). Este desplazamiento refleja que la experiencia real con Kahoot! consolidé un
efecto positivo en la percepcion del estudiantado, reforzando el dinamismo y la
motivacion durante las clases."

Cuando analizamos que ocurre en los distintos rangos etarios, no se
observaron diferencias estadisticamente significativas entre los grupos en ninguno
de los dos momentos del estudio (evaluaciéon inicial: ¥2(2)=0.197, p=0.906;
evaluacion final: ¥2(2)=0.908, p=0.635) (Figura 4B). Aun asi se observa, un claro
efecto techo en las valoraciones mas elevadas. Tanto en la evaluacion inicial como
en la final, la suma de las categorias “Completamente de acuerdo” y “Muy de
acuerdo” super6 de forma consistente el 75% de las respuestas en todos los tramos
de edad. Destaca ademas, como en la valoraciéon final las posturas neutras o
desfavorables (representadas por las opciones “Ni en acuerdo ni en desacuerdo”,
“Poco de acuerdo” y “Nada de acuerdo”) quedaron practicamente extinguidas en
los tres grupos, alcanzandose una convergencia absoluta hacia la satisfaccién con el
uso de Kahoot! en las clases.

e “Después de implementar “Kahoot!”, tengo una percepciéon mas positiva de la
asignatura”

La evaluacién de este item tras la intervencién, muestra un impacto
marcadamente favorable en la actitud del estudiantado hacia la asignatura. A nivel
global, un 83.3% del alumnado declara haber mejorado su percepciéon de la materia,
posicionandose en las categorfas “Completamente de acuerdo” (52.4%) y “Muy de
acuerdo” (30.9%). Por su parte, la franja de neutralidad se situé en un 11.9%,
mientras que las valoraciones desfavorables fueron marginales, representando un
2.4% para “Poco de acuerdo” y lo mismo para “Nada de acuerdo” (Figura 4C).

Al estratificar las respuestas por cohortes etarias, el andlisis inferencial

confirmé la ausencia de diferencias estadisticamente significativas entre los grupos
(%*(2)=0.680, p=0.712), evidenciando una recepcién positiva y homogénea en toda
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la clase. A nivel descriptivo, las categorias de mayor satisfaccion agrupan la totalidad
o la clara mayoria de los datos en los tres tramos: en el grupo de 18-22 afios
representan mas del 80%, en el de 23-32 afios alcanzan el 100% de las respuestas
concentradas en “Muy de acuerdo”, y en el grupo de >33 afios superan el 80% con
claro predominio de “Completamente de acuerdo”. Estos resultados demuestran
que la gamificacion mediante Kahoot! actué como un elemento dinamizador eficaz
para mejorar la actitud global del alumnado hacia la asignatura, logrando consolidar
esta mejora de forma equitativa e independiente de la edad del estudiantado.

El uso de “Kahoot!” ha hecho las clases mas A - - B
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Figura 4. Impacto de Kahoot! en el dinamismo del aula, la actitud hacia la asignatura
de FCT y la receptividad frente a la innovacién tecnologica. (A) Valoracién global inicial
y final sobre la capacidad de Kahoot! para hacer las clases mds dindmicas e interesantes,
apreciandose un incremento de 12 puntos porcentuales en la categoria “Completamente de
acuerdo”. (B) Desglose por cohortes etarias en la evaluacién inicial y final sobre el interés y
dinamismo en las clases con Kahoot!, observandose la prictica extincién de las posturas
neutras o desfavorables tras la intervencion. (C) Percepcién global e intergrupo sobre la
mejora de la actitud hacia la asignatura tras la implementacién de Kahoot!, mostrandose un
consenso altamente favorable de mas del 80% de forma global y en todos los grupos de edad.
(D) Percepcidn global e intergrupo sobre el valor de las experiencias adquiridas para el futuro
cjercicio profesional, destacando la ausencia total de la opciéon “Nada de acuerdo” y una
marcada transferencia percibida en todas las edades. (E) Actitud global y por rangos de edad
respecto a la incorporacién de nuevos recursos tecnolégicos (simuladores, videos, etc.) en la
docencia, evidencidndose una demanda tecnolégica generalizada y liderada por el alumnado
de mayor edad (>33 afios). Los datos se presentan como porcentajes del total de la muestra
y de los distintos rangos etarios (18-22, 23-32 y >33 afios).

"La informacién y las experiencias que he adquirido en esta asignatura son
fundamentales para mi futuro papel como médico"

El analisis de este item refleja una percepcion altamente positiva sobre la
utilidad y la transferencia profesional de las competencias adquiridas en la asignatura
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de FCT. A nivel global, el 85.8% valora favorablemente la trascendencia del
aprendizaje para su desempefio clinico futuro, mientras que el desacuerdo quedd
relegado a una presencia marginal del 4.8% en la categoria “Poco de acuerdo”. Hay
que destacar que no se registra ninguna respuesta en “Nada de acuerdo” (Figura
4D). Al examinar los datos segin las distintas cohortes etarias, los analisis
inferenciales confirman la ausencia de diferencias estadisticamente significativas
entre los grupos de edad (x*(2)=1.915, p=0.384), demostrando un impacto
uniforme y transversal.

En conjunto, estos resultados evidencian que el abordaje metodolégico
implementado mediante Kahoot! contribuy6 eficazmente a afianzar el valor practico
de la asignatura, logrando que el alumnado perciba su utilidad directa para la practica
médica independientemente de su edad.

"Me gustatia que se utilizaran mas recursos tecnologicos (simuladores, videos, etc.)
durante las clases"

El analisis de este item pone de manifiesto una elevada receptividad por
parte del alumnado hacia la incorporacién de TICs en la docencia, con casi un 90%
de respuestas favorables a la implementacion de estas nuevas tecnologfas. Sélo un
2.4% de los alumnos respondieron de forma negativa (“Nada de acuerdo”) a la
implementacién de ese tipo de recursos en las clases (Figura 4E). Al examinar los
datos segin los grupos de edad, los analisis inferenciales vuelven a confirmar la
ausencia de diferencias estadisticamente significativas entre las cohortes
(H(2)=4.163, p=0.125), reflejando una demanda tecnoldgica generalizada en toda
la clase. De manera descriptiva, el interés por la innovacion digital es especialmente
elevado en las cohortes de mayor edad, siendo la categoria “Completamente de
acuerdo” seleccionada por el 100% de los alumnos mayores de 33 afios.

En conjunto, estos resultados evidencian que la experiencia con
Kahoot! no solo satisfizo las expectativas del curso, sino que actué como un
catalizador del interés por la innovacién docente, generando un clima de
predisposicion positiva hacia el uso de nuevos recursos tecnolégicos (como
simuladores o videos) de forma transversal e independiente de la edad.

Realice una breve valoracion sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucion de las

asignaturas implicadas.

Analisis del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto

La implementacién de gamificacién mediante Kahoot! con retroalimentacién inmediata en
la asignatura de FCT ha supuesto un impacto pedagégico, actitudinal y metodolégico altamente
positivo en el alumnado. A nivel académico, lejos de ser un mero recurso ladico, la gamificacion y
posterior retroalimentacion de los conceptos planteados actué como un potente catalizador del
rendimiento en los bloques tematicos que presentaban mayor complejidad para el alumnado, como
“Comunicacién Celular” y “Neurobiologia”, elevando de forma significativa la calificacién obtenida
en los cuestionarios de evaluacién continua en estos bloques, sin alterar el desempefio en los otros
bloques de alto rendimiento basal ya consolidados.
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Ademas, la actividad tuvo un impacto positivo en la percepcién de FCT como una asignatura
con un vinculo directo con la prictica médica, especialmente en los alumnos mas jévenes. Asi
mismo, también se observé una evolucién en la percepcién de los alumnos sobre si mismos hacia la
consolidacién de una actitud cientifica y critica mas pragmatica y rigurosa al abordar la resolucién
de los casos clinicos planteados en clase, sobre todo en los alumnos de mayor edad. Al tratarse de
una asignatura de primer curso del Grado en Medicina, esta intervencién adquiere un valor
estratégico crucial para sentar las bases de las competencias vinculadas al ODS 3 “Salud y Bienestar”,
las cuales continuaran desarrollandose de forma transversal a lo largo del plan de estudios.

Desde el punto de vista metodologico, el cambio de una docencia pasiva por una
retroalimentacién formativa en tiempo real se alinéa directamente con el ODS de “Educacién de
Calidad”. Este enfoque permiti6 al equipo docente deconstruir sesgos de razonamiento y corregir
lagunas conceptuales del alumnado al instante, estableciendo un modelo de aprendizaje activo y
dinamico, que fue altamente valorado por los alumnos.

En conclusion, la integracion de la gamificacion interactiva con retroalimentacién postetior
en FCT, no solo rescata el rendimiento académico en las areas de mayor complejidad intrinseca, sino
que promueve un pensamiento ctitico riguroso, posicionando esta asignatura como el cimiento
indispensable para la formacion de futuros profesionales de la salud capacitados ante los retos
sanitarios globales.

Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en
cada opcidn y realice una valoracion critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opinién del alumnado.

Opinién del alumnado al inicio del proyecto
Numero de alumnado matriculado: 147

Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los contenidos y/o en la adguisicion de
competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacion docente

Ninguna ; . . Bastante .
dificultad Poca dificultad | Dificultad media dificultad Mucha dificultad
0% 32% 64% 4% 0%

Opinion del alumnado en la etapa final del proyecto

Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprension de los contenidos y/ o en la adquisicién de competencias
asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacion docente

Ninguna . . . Bastante .
dificultad Poca dificultad | Dificultad media dificultad Mucha dificultad
6.25% 31.25% 56.25% 6.25% 0%

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi comprension de los contenidos y/ o
la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura

Nada de Poco de acuerdo NI en acuerdo ni Muy de acuerdo Completamente de
acuerdo en desacuerdo acuerdo
11.11% 0% 0% 44.44% 44.44%
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En el caso de Ia participacion de profesorado invitado
La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion

Nada de Ni en acuerdo ni Completamente de
Poco de acuerdo Muy de acuerdo P
acuerdo en desacuerdo acuerdo

Valoracion critica sobre Ia influencia que ha ejercido el proyecto en Ia opinion del alumnado

La evaluacién de la satisfaccion de los alumnos y su opinién sobre la adquisicion de
competencias al finalizar la asignatura de FCT con este proyecto fue analizado previamente en el
“Objetivo 4” de esta memoria. No obstante, el analisis comparativo de las respuestas a las cuestiones
planteadas en este apartado resulta plenamente concordante con lo visto en dicho Objetivo. Asi, en
las cuestiones planteadas en este apartado, se observa un cambio notable en la percepcion de los
alumnos al final del proyecto. De forma descriptiva se puede afirmar que tras la implementacién de
la dindmica gamificada con Kahoot!, un 6.25% manifesté no haber experimentado ninguna
dificultad conceptual, frente al 0% inicial, reduciéndose ademas el bloque mayoritario de “Dificultad
Media” del 64% inicial al 56.25% final. Este desplazamiento confirma que la discusion activa y la
retroalimentacién en tiempo real a través de Kahoot! actuaron como un elemento positivo en la
comprension de los contenidos y/o en la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura.

En segundo lugar, al evaluar la opinién sobre la influencia directa en la comprension de
contenidos y adquisiciéon de competencias, los datos reflejan un nivel de satisfaccién altamente
favorable hacia la nueva metodologfa implementada en las clases, alcanzando un 88.88% de
valoracion positiva. Este porcentaje confirma que el estudiantado no percibi6 la actividad como un
mero entrenamiento ladico o informal, sino como un vehiculo eficaz para afianzar la comprension
de los contenidos y su vinculacién con la practica médica.

En definitiva, la valoracién global del alumnado demuestra que la integracién de Kahoot! no
solo logré disminuir la percepcién de la dificultad que manifestaban inicialmente por la
implementacién de este proyecto en FCT, sino que fue valorada como una herramienta
metodoldgica de alto valor docente. Ademds, la elevada satisfaccion subjetiva valida la utilidad de la
gamificacién formativa para transformar la actitud del estudiante de primer curso, consolidando un
aprendizaje activo, reflexivo y de clara aplicacion en su futura labor profesional.

4.  Describa las medidas de difusion a las que se comprometi6 en la solicitud y las que ha llevado a
cabo. Describe, analice y valore los desajustes respecto a lo previsto en el proyecto y las soluciones
aplicadas.

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

1. Presentar los resultados en un seminario interno del area y la facultad para compartir la
metodologia y los hallazgos obtenidos con otros docentes que pudieran estar interesados.

2. Dependiendo de los resultados obtenidos, se planteara su publicacién en modo “Open Access”.

3. Dependiendo de los resultados obtenidos, se participard en congresos internacionales de
innovacién docente para exponer la experiencia y fomentar la replicabilidad en otras disciplinas.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo
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Se han presentado los resultados académicos y el analisis cualitativo de la percepcién del
estudiantado en reuniones de trabajo con los profesores responsables de la asignatura Fisiologia
Celular y Tisular. Este espacio de discusién ha permitido compartir la metodologfa de gamificacion
con Kahoot! y analizar los focos de mayor complejidad en el aula.

Actualmente se encuentra en fase de elaboracién un manuscrito cientifico para su publicacién en
revistas indexadas en JCR (Q1/Q2) bajo la modalidad de acceso abierto (Open Access), otientadas
a la innovacién pedagogica en ciencias de la salud y la educacién médica. Las principales opciones
son Advances in Physiology Education y BMC Medical Education.

Los hallazgos y el impacto pedagdgico derivados de este proyecto seran presentados en la siguiente

edicion de las Jornadas de Innovacion Docente Universitaria UCA,

Conclusiones. Entre ellas, describa las aplicaciones futuras del proyecto, su sostenibilidad y
posible continuidad y estrategias para ello.

Conclusiones

e La gamificacién con Kahoot! y la retroalimentaciéon en tiempo real mejord el rendimiento
académico en los bloques tematicos de mayor complejidad conceptual (“Comunicacion
Celular” y “Neurobiologfa”), logrando equiparar sus calificaciones finales a la media general de
la asignatura.

e Laimplementacién de Kahoot! afianzé en el estudiantado la percepcion del vinculo existente
entre los temas impartidos en FCT y los casos clinicos abordados en las clases practicas y
seminarios. Ademas, fomenté en los alumnos una postura cientifica mas analitica, pragmatica
y exigente ante la complejidad del acto médico, especialmente en el alumnado de mayor edad.

e  La herramienta Kahoot! en nuestras clases demostrd un elevado valor inclusivo y transversal
al fomentar un clima de predisposicioén positiva hacia el uso de las TICs y de nuevos recursos
tecnoldgicos en el aula, independientemente de la cohorte etaria del estudiantado.

En conjunto, este proyecto de innovacién docente supero las expectativas del curso al integrar
con éxito la comprension tedrica, el razonamiento critico y la motivacion del estudiantado de primer
aflo, y contribuye directamente a las competencias en los ODS de “Educacién de Calidad” y de
“Salud y Bienestar” necesarias en la formacién de futuros profesionales de la salud. sentando las
bases para la continuidad de la innovacién docente en FCT y en el Grado.

La sostenibilidad futura de este proyecto de innovacién docente estd garantizada al emplear
Kahootl, una herramienta altamente accesible y sin coste excesivo, junto con una base de datos de
preguntas ya consolidada durante esta fase de ejecucion que se actualizara de forma progresiva.
Ademas, en vista de los excelentes resultados obtenidos, la continuidad queda asegurada gracias a la
implicacién directa de todo el equipo docente de la asignatura
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