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RESUMEN: La tecnologia ha abierto la posibilidad de mejorar los entornos de aprendizaje. Sin embargo, en el ambito de la
educacion médica, las herramientas que son utilizadas no entregan evidencias claras sobre si los estudiantes realramteestan ap
do. Especificamente, en la ensefianza de la anatomia han surgido mdltiples aplicaciones para satisfacer la necesidadd¢eaizdeder
cadaveérico, no obstante, éstas carecen de informacién enriquecida sobre el rendimiento que alcanzan los estudiantesigal como
los aprendizajes segun sus necesidades educativas. Asi, una de las estrategias que actualmente tiene presencia es kste ambito e
gamificacion. Este estudio implementa y utiliza una plataforma de software educativa gamificada basada en sistemas de@dacomenda
y asistentes virtuales, capaz de entregar retroalimentacion y estrategias para apoyar la apropiacion de conocimien dke lasatomi
estudiantes de la carrera de medicina de la Universidad de La Frontera (UFRO), de la ciudad de Temuco, Chile. Cuarenta y cinco
estudiantes participaron del estudio. Este consistio en la utilizacion de diversos componentes gamificados con téchigescie inte
artificial. Los principales hallazgos de esta experiencia permitieron concluir que la utilizacion de componentes gamiticatios pa
aprendizaje de la anatomia son un recurso que permite apoyar el aprendizaje de los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion; Experiencia; Inteligencia artificial; Sistema Recomendador; Anatomia humana.

INTRODUCCION

La gamificacion es definida como la utilizaciéon deentornos del mundo real que apoyen el aprendizaje y la
elementos de videojuegos en actividades y sistemasregolucion de problemas. Para muchos investigadores, la
ludicos con el objetivo de potenciar la motivacion, mejorersatilidad de las tecnologias méviles ofrece un gran po-
rar la productividad y la experiencia del usuario, basandencial para fomentar el aprendizaje colaborativo y la mo-
se para ello en la motivacion y en los objetivos que persivacion entre los estudiantes (Arnold & Jantke, 2018).
guen los usuarios cuando se encuentran jugando (Deterding
et al, 2011a,b). En el contexto educativo, desde hace al-  Los estudiantes universitarios, en su mayoria “na-
gunos afios los enfoques de ensefianza basados en el jtigge digitales”, parte de su tiempo viven inmersos en un
han sido utilizados, con gran éxito, como una herramiertaundo digital, a través de redes sociales, juegos basados
de formacion en la educacion de los estudiantes (Maysh tecnologia, uso de plataformas en linea, entre otros
2009). En la actualidad, se han implementado nuevas ¢&akariaet al, 2020). Esto hace que la percepcién sobre
trategias didacticas centradas en la gamificacion a trav&@$mplementacion de juegos en un entorno académico sea
de dispositivos moviles, donde su proposito es creantendida como un método de aprendizaje atractivo y
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complementario a la clase tradicional, haciendo que lf®ma, basadas en inteligencia artificial y gamificacién,
practicas sean mas interactivas e innovadoras (Brighgmermitian apoyar la apropiacién de conocimiento de ana-
2015; Gallegoet al, 2019). tomia humana.

En el caso del aprendizaje de la anatomia, discipli€cnicas de inteligencia artificial y gamificacion apli-
na central en los programas de formacion de los médicoadas a laeducacion en anatomia humandgezn los Ulti-
tradicionalmente las instituciones de educacion superimos afos, se han implementado nuevas estrategias de apren-
han abordado esta formacién a través de clases magidtiaaje de la anatomia humana, y una de ellas es la
les y practicas de laboratorios, donde se ubica al estudigamificacion. Esta usa elementos de juego en contextos que
te en situaciones de simulacién e identificacién de estruwm son juegos (Deterdimgg al, 2011b), principalmente para
turas anatdmicas utilizando material cadavérico. Esto hetivar y crear un ambiente propicio de colaboracién entre
demostrado ser una metodologia ideal y relevante, pordag estudiantes para el aprendizaje de la anatomia.
de esta manera los estudiantes adquieren claves visuales y
conceptualizaciones tridimensionales de las estructurasy  Urh et al (2015) crearon un modelo para introdu-
funciones de los sistemas del cuerpo humano, siendoaimnla gamificacién en el aprendizaje electrénico en educa-
aspecto fundamental para el aprendizaje de la anatomii@n superior y sefialaron la importancia de definir objeti-
(Latarjetet al, 2019). Vos, reglas y técnicas de gamificacién ya que afectan la
dinamica del estudiante. Se concluye que el uso de la
Dentro de las metodologias educativas mas comgamificacién en este ambiente educativo es clave para un
nes utilizadas para el aprendizaje-ensefianza de la anatejor aprendizaje y difiere de otros sistemas que no la
mia humana se encuentra la revision y memorizacién idgplementan. No obstante, este trabajo no implementa pla-
los contenidos a través de libros especializados. Dadadformas para determinar el impacto en estudiantes reales.
importancia que tiene el aprendizaje de esta disciplina en
los futuros profesionales de la salud, se torna fundamental  Tsatsowet al (2018) presentan MaTHISiS una so-
que aprendan bajo experiencias de aprendizdigion para el aprendizaje adaptativo de los estudiantes
autodirigido, donde el entrenamiento constante en el redé@sado en lo que saben, necesitan saber, sus capacidades
nocimiento anatémico sea parte fundamental de su proag#electuales y sus estilos de aprendizaje. Este sistema uti-
so de aprendizaje (Jeyakunedrl, 2020; Rix, 2021). liza representaciones de los objetivos de aprendizaje ba-
sado en grafos y esquematizaciones de las actividades. Fi-
En los Ultimos afios han aparecido nuevos recursealmente, se entregan recomendaciones de actividades ba-
tecnoldgicos de apoyo a la docencia anatémica, observaaedas en la informacién recolectada del estudiante, y sus
dose un gran interés por desarrollar aplicaciones tecnotjetivos de aprendizaje. Sin embargo, no se presentan di-
gicas para la ensefianza de la anatomia. Por ejemplémicas colaborativas ni elementos de juego explicitos para
Kurniawan & Witjaksono (2018) expone expusieron umotivar al estudiante.
sistema de aprendizaje en anatomia basado en realidad au-
mentada, que utiliza marcadores colocados en imagergdicaciones maoviles para aprendizaje en anatomia hu-
capturadas por camara, para sefialar modelos 3D guana.En la literatura se presentan herramientas que per-
interactan directamente con el usuario. Sin embargo, miten ensefiar sobre el cuerpo humano utilizando aplica-
componentes gamificados con incorporacién de elemerienes moviles o realidad aumentada para su objetivo. Es-
tos de inteligencia artificial (IA) ain no ha sido exploradtas trabajan utilizando elementos gréaficos en 3D y se en-
para el aprendizaje de la anatomia humana. focan principalmente en la anatomia de sistemas, cavida-
des, glandulas endocrinas y 6rganos sensoriales.
De esta manera, el objetivo de esta investigacion
fue proponer una plataforma de software educativa que  Kurniawan & Witjaksono presentaron un sistema
presenta un componente web de gestion y un componetigeaprendizaje en anatomia basado en realidad aumentada
movil con una estructura modular con distintague utiliza marcadores obtenidos a través de imagenes cap-
funcionalidades gamificadas tales como torneos, desafitigadas por camara para sefialar modelos tridimensionales
area de comunidad y un asistente virtual, con la finalidggie interactian directamente con el usuario. Sin embargo,
de otorgarle al estudiante un espacio de retroalimentacista herramienta no utiliza sistemas de recomendacién ni
y adaptacion a los contenidos evaluados en el cursordenitorea los avances y logros de los estudiantes durante
Anatomia Humana. Con esto se realizé una experientautilizaciéon del sistema. La gamificacion e inteligencia
de uso de la plataforma con estudiantes de anatomiaadiificial no son componentes esenciales en la estructura
primer afio para descubrir qué funcionalidades de la platke esta plataforma.
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Duaet al (2021) estudiaron los efectos de una aplpuede comprender qué habilidades deberia seguir practi-
cacioén para IPad llamada AnatomyShare que permite cooando, y como éstas afectan su rendimiento futuro en las
partirimagenes cadavéricas entre pares y realizar cuestéwaluaciones formativas del curso de anatomia humana.
narios sobre la ensefianza de la anatomia humana en estu-
diantes de primer afio de la carrera de medicina. Al con-
trario, nuestra propuesta utiliza técnicas de inteligencia MATERIAL Y METODO
tificial para generar feedback del desempefio del estudiante,
entre otros elementos de gamificacion.

Para evaluar la efectividad de nuestra propuesta,

Plataforma de software educativa gamificada realizamos un experimento y una serie de encuestas entre
con técnicas de IAPropusimos una plataforma compuestis estudiantes. Este estudio de caso se realizé durante el
por una aplicacion web y una aplicacion mévil. La aplicgsrimer semestre de 2021. En esta oportunidad hubo 72
cion web se encuentra en un ambiente cloud en Amazestudiantes del curso de Anatomia General | de la Univer-
Web Services (AWS) y permite gestionar los recursos reidad de La Frontera (UFRO), Temuco, Chile.
lacionados a los usuarios, cursos, torneos de anatomia, entre
otros elementos. Su interfaz incluye una vista para los piauta ética.Los estudiantes que firmaron el consenti-
fesores y para los administradores. El profesor puedeento informado fueron 45. En él se puntualizé que su
monitorear el rendimiento de los estudiantes de sus curpasticipacion en este estudio era completamente volunta-
y preparar sus evaluaciones mientras que el administradar Este consentimiento fue realizado a los estudiantes a
puede utilizar y editar todos los recursos y las relaciongavés de una plataforma de gestion de encuestas, en el
entre ellos. cual se declaré que, de los datos entregados al equipo de

investigadores, solo se usarian los relacionados a métri-

Por otro lado, la aplicacion maovil presenta una esas de uso de la aplicacién y su desempefio académico en
tructura modular con distintos componentes gamificadaal, curso.
tales como los torneos, instancia donde los usuarios reali-
zan cuestionarios basados en imagenes y casos de arlagfinicion del experimentoAntes de comenzar, se pidio
mia; los desafios entre comparfieros, que correspondem eada estudiante que contestara un cuestionario con el
un espacio de 1 contra 1 con preguntas de anatomiaglgietivo de determinar su nivel inicial respecto al conteni-
area de comunidad para realizar preguntas y un asistasidede abdomen. Fue aplicada a los estudiantes del grupo
virtual para otorgar al estudiante un espacio de retroafie control y experimental antes de comenzar la experi-
mentacién, colaboracién y adaptacion a los contenidos ewaentacion (Pre-test) y después de terminada la experimen-
luados en el curso de anatomia humana. taciéon (Post-test).

Esta herramienta utiliza técnicas de IA para la A continuacién, cada participante podia utilizar la
implementacién de un motor de recomendacion basaplataforma de software educativa gamificada como méto-
en redes neuronales y, por otra parte, utiliza asistentles de estudio para la siguiente evaluaciéon de anatomia,
virtuales como interfaz de comunicacién con el usuarique correspondia a abdomen. Asi, los estudiantes tuvieron
Estos componentes interactian con un servidor cloud queperiodo de 40 dias para utilizar la aplicacion movil. En
utiliza servicios como EC2, RDS y Api Gateway de AW ®sta aplicacion se habilitaron 6 torneos relacionados al ab-
para procesar las interacciones de los usuarios con la plamen del cuerpo humano, donde cada uno representaba
taforma. un componente anatémico distinto. En total, 30 preguntas

de alternativas, separadas en los niveles de dificultad fa-

Para esta plataforma incluimos reglas del juego, tacit, medio y dificil; y relacionadas con 7 imagenes del cuer-
to para desafios y torneos, como la libertad de equivocpe humano, fueron dispuestas en los torneos para ser con-
se, retroalimentacién sobre progreso del estudiante y sestadas por los estudiantes. Adicionalmente, a partir de
fializaciones de respuestas correctas o incorrectas, ya gstas preguntas se habilité la opcion de desafiar a un com-
la plataforma no representa una evaluacién formativa, sipafiero a través del asistente virtual, donde por el mismo
mas bien una evaluacién sumativa del curso de anatomé@ian acceder a predicciones sobre su desemperio futuro
humana. Tanto la retroalimentacién como la libertad dm la siguiente evaluacion del curso y a recomendaciones
elegir le permiten al estudiante reforzar sus conocimiepara mejorar. Finalmente, debieron contestar un cuestio-
tos en las distintas tematicas anatémicas que se van reaiFio adaptado del modelo ResQue de calidad de la expe-
zando de manera paralela al curso tradicional de anatomécia del usuario de los sistemas de recomendacién (Pu
humana al que pertenecen. Asi, el estudiante de anato&i@hen, 2011).
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RESULTADOS recomendaciones recibidas y relacionadas con su aprendi-
zaje de anatomia.

Del experimento desarrollado un total de 34 estudian- Los resultados relacionados al uso de la aplicacion y
tes utilizaron la herramienta e interactuaron un total de 34290s componentes gamificados son presentados en las Ta-
veces con los componentes de la aplicacion. Ademas, ldas Il y IV. Para cada componente se sefialo el total y el
promedio los estudiantes permanecieron 17,5 minutos ggemedio de las interacciones con los usuarios, el tiempo
nectados a la aplicacién e ingresaron durante este peridoi@l y promedio de interaccidn, el apoyo que genera para el
en promedio 5 veces. A partir de esto, se calcularon métaprendizaje del estudiante (utilizando escala Likert), su
cas cuantitativas y cualitativas sobre el uso de cada compsabilidad promedio, entre otros. Se recalcaron los tres va-
nente gamificado, sobre el uso de la aplicacion en generdbyes mas altos de cada columna sin considerar los campos
sobre el sistema recomendador. El cuestionario utilizadie “Aplicacién” que representan una acumulacion de los
compuesto por cincuenta preguntas con un Coeficiente @d@mponentes anteriores.

Cronbach de 0,9859, de esta manera la precision de las pre-

guntas es estadisticamente aceptada, pero podria haber un En relacién con las encuestas realizadas para com-

sesgo en los encuestados. prender el nivel de dominio de los estudiantes con relacion
a abdomen, un total de 40 estudiantes realizé la primera

La Tabla | muestra el promedio y desviacidn estandancuesta y un total de 27 estudiantes realizé ambos cuestio-
para cada aspecto evaluado sobre el sistema recomendadnios (pre experimento y post experimento). A partir de
Se asign6é como 1 a “Muy en desacuerdo” y 5 a “Muy desto, y considerando los tiempos de interaccién con la apli-
acuerdo”. Estos resultados se extrajeron de las respuestson, pudimos distinguir entre los estudiantes que utiliza-
de seis estudiantes que utilizaron esta funcionalidad. Por atra la aplicaciéon y aquellos que no. En la Figura 1 se pre-
parte, en la Tabla Il se presentan las percepciones del usemtan los resultados relacionados a los conocimientos de
rio, utilizando media y desviacién estandar, en cuanto a kaisdomen.

Tabla I. Resultados generales del sistema recomendador basado en los puntajes de evaluaciones anteriores, y observando
uso por los estudiantes de anatomia de la Facultad de Medicina de la Universidad de La Frontera, Chile.

Relevancia Origen Transparencia Novedad Serendipia

4,00 +=0,57 350+1,12 450 +0.50 4,17 +0,69 3,83+=0,69

Tabla Il. Percepcion de los estudiantes que cursan la asignatura de anatomia humana en la Facultad de Medicina dedal®/heversida
Frontera, Chile con relacién al contenido de las recomendaciones para mejorar su desempefio académico.

Recomendaciones de Desempefio Percepcion
Los aspectos a mejorar coinciden con necinciasacadémicas. 450 +=0,50
Sé comaaplicar lagecomendaciones al utilizar la eglcion. 3,00 += 1,00
Las recomendaciones me pareaactivas para ser ingshentadas. 3,17 +=0,69
Me permitieron conocer qué aspectos debmraej 333+=0,94
Las recomendaciones influgaron mi toma delecision respecto al uso de laiegtion. 333+=0,94
Encontrar alguna estrategia para mejordd@sgracias a lasecomendaciones. 333+=0,94
Puedo confiar en lascomendaciones de mejora. 3,16 += 0,90

Tabla Ill. Resultados relacionados al uso de la aplicaciéon de los estudiantes que cursan la asignatura de
anatomia humana en la Facultad de Medicina de la Universidad de La Frontera, Chile con relacion a la
cantidad y tiempo de interacciones del componente gamificado.

Principales componentes Cantidad de iteracciones Tiempo de interaccion (segundos)
Total Promedio Total Promedio
Desafios 49 144 672 19,72
Chatbot 97 2,85 4133 121,56
Torneos 369 10,85 24120 70941
Comunidad 98 2,88 283 8,32
Ranking 331 9,73 2375 69,85
Tutoriales 104 3,06 712 20,94

300



STAMBUK, C. M.; CONTRERAS-MCKAY, |.; NEYEM, A.; INZUNZA, O.; OTTONE, N. E. & DEL SOL, M.  Plataforma de software educativa gamificada: experiencia con estudiantes de
anatomia de la Universidad de La Frontéra.J. Morphol., 40(2p97-303, 2022.

Tabla IV. Percepcion de los estudiantes que cursan la asignatura de anatomia humana en la Facultad de Medicina de la Univer-
sidad de La Frontera, Chile con relacion a los componentes gamificados.

Principales componentes Apoyo para el aprergje Usabilidad
Promedio/Desviacion estandar Promedio/Desviacion estandar

Desafios 257+=1,34 354+=1,08
Chatbot 1,80 +=0,97 355+=0,68
Torneos 414 +=1,25 350 +=0,95
Comunidad 2,00+=1,00 329+=1,16
Ranking 361+=1,15 361+=1,15
Tutoriales - 400+=0,71

Compstaciomprey postexperiments calcular el siguiente desempefio, en base a las evaluaciones

y puntajes anteriores de los alumnos del curso de anatomia,
permite entregar predicciones razonables y cercanas a la
realidad, tal que los estudiantes comprenden el objetivo y

) . | utilidad de esa prediccion.

6 ° e . . .z

; . - Respecto a las percepciones del usuario con relacién
: . - al contenido de las recomendaciones para mejorar su des-
- [ empefio académico se pudo observar que el 65 % de los

1 estudiantes que recibieron recomendaciones vieron
influenciada positivamente su toma de decisién en cuanto a
la metodologia de estudio, ya que les entregé informacion
Fig. 1. Resultados relacionados a las evaluaciones formativas gélcional sobre gué aspectos académicos estan dejando de
Pre-Testy Post-Test realizado a los estudiantes que cursan la ggigp en su preparacion para anatomia.

natura de anatomia humana en la Facultad de Medicina de la Uni-

versidad de La Frontera, Chile en relacién al contenido de la uni- . .,
. . X .. Respecto a los resultados obtenidos en relacién con
dad de abdomen antes y después de realizada la experlmenta0|on

para el grupo de control y experimental. e co_mportamiento de uso del e§tudiante sp_bre los principa-
les tipos de componentes del juego gamificado, observa-
mos que el componente con mayor cantidad de interacciones
DISCUSION fue el de torneos, instancia en que los estudiantes se retinen
en grupos a resolver preguntas sobre abdomen. Este resul-
tado muestra que las habilidades de liderazgo y colabora-
Los resultados generales obtenidos por el experimeatién son apreciadas por los estudiantes, lo cual va estrecha-
to, especificamente del sistema recomendador basado embesite alineado con las habilidades declaradas en el progra-
puntajes de evaluaciones anteriores, y observando su usbde estudio de anatomia. Daial también sefialan que
por los estudiantes de anatomia de la UFRO, permiten ¢@seccion de torneos es el componente que mayor interaccion
nocer una primera aproximacion hacia la pregunta de invessatisfaccion entrega a los estudiantes, lo que corresponde
tigacion: ¢ Cudles son las funcionalidades de software basan lo observado en esta experiencia.
das en técnicas de gamificacién e inteligencia artificial que
permitiran mejorar el desempefio académico de los estudian-  Por otro lado, los desafios mostraron menor tiempo
tes de anatomia del area de ciencias de la salud?. y cantidad de interacciones, esto posiblemente se debe a que
los estudiantes en su gran mayoria no comprenden cémo
Si consideramos la relevancia de las recomendacigtilizar este componente y también sentian temor por a equi-
nes del sistema que este aspecto tuvo un puntaje promedioarse y porque otros alumnos se dieran cuenta, esto se
de 80 % vy, un 83 % de los estudiantes establecidé que éxplica por el perfil del estudiante de medicina, el cual es
predicciones eran Utiles y aplicables para el estudio a pagitamente competitivo y por los comentarios de los estu-
de la aplicacion o fuera de ella. Asimismo, considerando déantes en el cuestionario final. Ademas, Btal indican
prediccion de desempefio, visualizada como un porcentgjge un componente de emparejamiento entre usuarios pue-
de correctitud, un 90 % de los estudiantes entendi6 la pde ser una funcionalidad util, sin embargo, tal como se pudo
diccién entregada por el sistema y un 70 % comprendiéaliservar, para su correcta implementacion es necesario me-
origen de ese valor. Esto da cuenta de que el método garar indices de interaccion y explicitar instrucciones de uso.
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Con relacién a la percepciéon de los estudiant€&ONCLUSIONES
sobre los componentes gamificados de la plataforma,
los torneos fueron considerados un componente que pro-
mueve la apropiacion del conocimiento de los estudian- Los principales hallazgos de esta experiencia con
tes, lo que esta correlacionado con la usabilidad prontes estudiantes de la UFRO permitieron concluir que la
dio de este componente. En este sentido los estudiantiéiizacion de componentes gamificados para el aprendi-
consideraron que el area de torneos es un componezdje de la anatomia son un recurso que permite apoyar su
de la gamificacién que facilita no solo el aprendizajagprendizaje. Esto se puede observar tanto en la usabilidad
entre pares, sino también el contenido de anatomia. Aglesatisfaccion lograda por el uso de componentes tales
mas, el disefio les parecid atractivo y relevante, porge@mo los torneos, el ranking, los desafios y el asistente
se mostraban imagenes reales y claras sobre la estrugittdal.
ra anatébmica en estudio. Se sefiala que un seguimiento
activo de los otros componentes y mensajes que Los estudiantes que utilizaron la aplicacion obtu-
incentiven su interaccion podrian favorecer los demagron puntuaciones mas altas y menos diversas en com-
indicadores. paracién con el grupo de control. Ademas, los estudian-

tes resaltaron el aporte de los componentes gamificados

Con respecto al asistente virtual, un 100 % de len el estudio de la anatomia, sefialando que existen
encuestados identificé facilmente las funcionalidades prfemncionalidades basadas en gamificacién que permiten
sentes en este componente debido a su clara referenciggorar el desempefio académico del estudiante del area
través de mensajes automaticos al iniciar el chat y und@® la salud.
% de los usuarios indicé que el disefio atractivo, adecua-
do y facil de utilizar. No obstante, hubo un pequefio nu- Las técnicas de inteligencia artificial
mero de interacciones en comparacién con los compmplementadas en este estudio permitieron determinar que
nentes mas utilizados y tuvo un rendimiento bajo en cudas predicciones y recomendaciones entregadas por el
to al apoyo del aprendizaje. De todas maneras, los usasistente virtual permiten abstraer de forma adecuada los
rios explicaron que, al agregar mas tipos de recomendapectos a mejorar por los estudiantes, y ademas que se
ciones, como ejercicios o acciones mas personalizadaseden aplicar efectivamente en el estudio de anatomia
este componente serd utilizado frecuentemente. humana.

Por altimo, la Figura 1 representa la cantidad de Este estudio pretende ser un primer acercamiento al
respuestas correctas en los cuestionarios Pre-test y Paystendizaje adaptativo de los componentes gamificados
test aplicado a los estudiantes. Es importante destapara el estudio de la anatomia humana. Como trabajo a
que, al momento de responder el Pre-test, los estudiinturo, se realizardn nuevos casos de estudios con estu-
tes no habian utilizado la aplicacién gamificada, ya quiéantes de anatomia para comprender con mayor detalle el
el objetivo es saber si existen conocimientos previos paporte que genera la plataforma de software educativa gami-
parte de los estudiantes sobre la unidad de abdomerfidada en la educaciéon médica, utilizando diferentes enfo-
total de los estudiantes respondio el Pre-test con una efipees o técnicas de gamificacién e inteligencia artificial.
tividad entre 0 y 6 puntos sobre 15 puntos. El promedio
de efectividad del grupo experimental es 1 punto mayor
que el grupo de control. Esto indica que tuvieron un reTaAMBUK, C. M.: CONTRERAS-MCKAY, I.: NEYEM, A.:
sultado semejante. Sin embargo, si se observa el PagUNzA, O.; OTTONE, N. E. & DEL SOL, M. Gamified
test, los estudiantes del grupo experimental obtuviereducational software platform: Experience with anatomy students
un resultado promedio entre 12 y 13 puntos sobre aBUniversidad de La Frontermt. J. Morphol., 40(2p97-303,
puntos, mientras que el grupo de control tuvo un préd22.
medio de 10 puntos sobre 15 puntos, con una mayor
variabilidad. Utilizando un analisis t-test se determina, SUMMARY: Technology has opened the possibility of
con un p-value de 0,041 menor a 0,05, que existe ljppgroving learning environments. However, in the field of medical

contribucién significativa al conocimiento para aquee_ducation, the tools that are used do not provide clear evidence as

. . . L. to whether students are actually learning. Specifically, in the
llos estudiantes que utilizaron la aplicacion. No obstape— y 9. >p Y

d | o lab . aching of anatomy, multiple applications have emerged to satisfy
te, tomando en cuenta la practica en laboratorio, NO+RE need to access cadaveric material, nevertheless, these lack

observaron grandes diferencias entre el grupo eXpe_errirriched information on the performance achieved by students and
mental y el de control, ya que obtuvieron en promedi@w to adapt learning according to their educational needs. Thus,
6,5 - 6,6 como nota final del curso de anatomia. one of the strategies currently present in this area is gamification.
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This study implements and uses a gamified educational softwdd&eccion para correspondencia:

platform based on recommender systems and virtual assistatgsacio Contreras Mc Kay

capable of delivering feedback and strategies to support tBepartamento de Ciencias de la Computacion
appropriation of anatomy knowledge of medical students at tii&scuela de Ingenieria

Universidad de La Frontera (UFRO), in the city of Temuco, Child?ontificia Universidad Catdlica de Chile
Forty-five students participated in the study. The study consist&hntiago

in the use of various gamified components with artificiaCHILE

intelligence techniques. The main findings of this experience led

to the conclusion that the use of gamified components for learning

anatomy is a resource that supports student learning. E-mail: icontreras1@uc.cl

KEY WORDS: Gamification; Experience; Artificial
intelligence; Recommender system; Human anatomy.
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