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RESUMEN

En las asignaturas de Salud Publica del Grado de Enfermeria impartidas por el Area de Medicina Preventiva y
Salud Publica de la Universidad de Ledn, se vienen impartiendo contenidos tedricos de una forma tradicional.
Las encuestas de evaluacidn al profesorado de la Universidad de Ledn llevadas a cabo por el alumnado han
reportado una baja motivacidn y participacién, asi como un reducido interés y/o comprension de estos
contenidos. Por esta razdn, el objetivo de la presente innovacién docente es mejorar la retroalimentacion con el
alumnado, a través de la gamificacidn, para incrementar el interés de los alumnos, la participacién y detectar los
conceptos en los que se debe hacer hincapié o repasar antes de finalizar la clase. Para ello, se llevd a cabo una
docencia mixta, con gamificacidn a través de Quizizz© y sin gamificacion (docencia tradicional). Para valorar el
impacto sobre el interés, la participacion y la motivacion del alumnado, se realizé un cuestionario de escala Likert
al finalizar la asignatura, para analizar el grado de satisfaccidn, el interés de la materia y la motivacion en ambas
metodologias de ensefianza en 31 alumnos/as. Los resultados obtenidos en las encuestas indican segln el 93,5%
de los alumnos que la gamificacion promueve la participacidn en clase, y el 87,1% considerd til esta herramienta
para su aprendizaje y que ademas aumento su interés por la materia. Considerando estos resultados, podemos
indicar que la metodologia de gamificacidn mejora la participacion y el interés de los alumnos por la materia.

Linea de actuacion: Gamificacion.

Introduccion

El elevado impacto y los rdpidos avances tecnoldgicos se han diseminado por todos los ambitos, y
en el campo de la educacién ofrece una infinidad de posibilidades para potenciar la ensefianza y el
aprendizaje (Chaiyo & Nokham, 2017). En este sentido, los docentes se focalizan en la bldsqueda de
modelos de aprendizaje con mayor éxito, rendimiento y participacidon, acordes a las nuevas
herramientas digitales desarrolladas (Riasati, 2012). Entre las nuevas metodologias implementadas se
encuentra la gamificacién digital (Kapp, 2012; Foncubierta & Rodriguez, 2012; Educacién 3.0., 2020),
definida como “la utilizacién de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las
personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas. Motiva al alumno
incrementando su dedicacidn a preparar y resolver la propuesta que disefia el docente y mejora su

predisposicién a adquirir las competencias derivadas de la asignatura.”

381



El Area de Medicina Preventiva y Salud Publica lleva impartiendo la asignatura de Salud Publica
desde el afio 2011 en el Grado de Enfermeria, tanto en el Campus de Ledn como de Ponferrada y desde
el afio 2019 en el Grado de Podologia del Campus de Ponferrada. Esta asignatura es multidisciplinar y
trata de capacitar al estudiante para identificar los diferentes modelos explicativos de los
determinantes de salud evaluando la influencia y las interrelaciones de los factores vinculados con la
salud, especialmente los factores medioambientales y el estilo de vida, ademas del papel de los
sistemas sanitarios, a través de la interpretacion de los principales indicadores sociosanitarios y
demograficos. Asimismo, el alumnado conocerd las técnicas para la prevencion y el control de las
principales enfermedades transmisibles y no transmisibles en nuestra comunidad, y las técnicas para
la prevencion y el control de los principales factores conductuales relacionados con la salud, basadas
en la evidencia.

La asignatura tiene 6 créditos ECTS (Universidad de Ledn, 2022), de los cuales, las sesiones
magistrales, corresponde a 100 horas totales, de las que 40 son horas tedricas. Estas sesiones se venian
realizando de manera tradicional, y a pesar de la obtencién de un elevado porcentaje de alumnos
aprobados al final de la asignatura, se ha detectado una baja participacidn e interaccidn del alumnado
en estas sesiones magistrales, y en las evaluaciones docentes se reportan opiniones relativas a la falta
de motivacidn e interés por la asignatura.

Por este motivo, entre las posibles soluciones a estos problemas, se encuentra la utilizacion de
metodologias activas de aprendizaje, en concreto, la gamificacién a través de un cuestionario
interactivo (Zainuddin, 2020; Bawa, 2019). El objetivo es dinamizar estas sesiones tedricas,
incorporando de una manera ludica los conceptos objeto de aprendizaje. Ademas, con esta
metodologia se pretende que el alumnado interiorice en mayor medida el temario impartido, que
incremente su participacion en clase y que esto permita a los docentes reconocer los conceptos que

no han sido correctamente entendidos para poder hacer hincapié en ellos.

Experiencia innovadora
Objetivos

General:
Mejorar las competencias, la motivacion y la autorregulacion del aprendizaje de los estudiantes en
el Area de la Salud Publica, mediante la gamificacién de las clases magistrales.
Especificos:
e Incorporar la metodologia activa de gamificacidon, mediante un cuestionario interactivo, en las

clases tedricas de Salud Publica en el Grado de Enfermeria del Campus de Ledn.
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e Favorecer el aprendizaje involucrando al alumno en el proceso ensefianza-aprendizaje
mediante la incorporacién de metodologias activas en el aula.

e Conocer la satisfaccidn de los estudiantes con la metodologia utilizada.

Descripcion de la experiencia

El procedimiento llevado a cabo para la elaboracion de esta nueva metodologia en la asignatura se
realizo siguiendo las fases mostradas en la Tabla 1.

Tabla 1: Fases para la implementacion de gamificacidn activa.

Desarrollo de tareas Temporalizacién Indicador de Resultado

-Identificacidn de objetivos. Enero-Abril de 2022 -N2 de preguntas disponibles.
-Analisis de herramientas docentes.
-Elaboracion de los cuestionarios
relativos a las clases magistrales.

Elaboracion de las encuestas de | Abril-Mayo de 2022
satisfaccion del alumnado.

Reunién de valoracion de los materiales | Febrero de 2022 -Tiempo empleado en el desarrollo de las
por parte del profesorado implicado y clases.
desarrollo de una prueba piloto. -Andlisis de las dificultades y problemas

que puedan surgir.
-Comentarios y sugerencias.

-Empleo de los cuestionarios de | Junio de 2022 -Puntuacién obtenida por los estudiantes.
evaluacion.

-Encuestas de  satisfaccion  del | Junio de 2022 -Grado de satisfaccién general y con la
alumnado. metodologia empleada en particular.

-Comentarios y sugerencias.

-Andlisis de los datos: Junio 2022 -Puntuacién obtenida por los estudiantes.
- Cuestionarios de evaluacion. -Grado de satisfaccion.
- Encuestas de satisfaccion.

-Reuniéon de valoracién por el | Julio de 2022 -Grado de satisfaccion.

profesorado del drea. -Dificultades encontradas, puntos fuertes y
puntos débiles.

-Comentarios y sugerencias.

En la primera fase, se llevé a cabo un andlisis sobre las necesidades de aprendizaje del aula. Para
ello nos basamos en la experiencia en afios anteriores, una baja participacion e interaccién en las clases
tedricas, asi como respuestas en las evaluaciones docentes que denotaban baja motivacidon con
respecto a la asignatura. En base a esto se fijaron unos objetivos concretos. Una vez definidos, se
valoraron las distintas herramientas docentes que podian ser utilizadas y cdmo se implementarian
durante las sesiones tedricas. Dado el tiempo limitado de las clases, se opté por realizar un cuestionario

interactivo de 5 minutos de duracién antes de finalizar cada una de las sesiones.
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En la segunda fase se eligid que aplicacién utilizar, optandose finalmente por la herramienta
Quizizz©, en la cual se prepard una bateria de 300 preguntas en total (10 por tema,
aproximadamente), relacionadas con los temas impartidos en cada clase.

La tercera fase consistio en la implementacién del juego, explicando su funcionamiento la primera
vez que se realizaba. El profesorado gestionaba el cuestionario pregunta a pregunta. Tras las
respuestas de los/as alumnos/as, la aplicacidn indica el nimero aciertos y errores de manera que se
puede repasar, en caso necesario, los conceptos explicados y asi reforzar los conocimientos. Finalizado
el juego se da a conocer las puntuaciones obtenidas. Esta aplicacion permite ademas descargar un
archivo con informacién del tiempo de respuesta y el nimero de respuestas correctas para cada uno
de los/las alumnos/as participantes.

Finalizadas todas las sesiones tedricas, se realizd un cuestionario de satisfaccion general que sirvié
para la evaluacidn de resultados obtenidos, asi como las sugerencias de mejora relativas a la

metodologia activa aplicada.

Plan de seguimiento e indicadores para evaluar los resultados

Los seguimientos se realizaron de dos formas distintas. En primer lugar, la herramienta Quizzizz ©
permite descargar una base de datos con las respuestas y calificaciones obtenidas por los/as
alumnos/as participantes, ademas de permitirnos poder verificar la asistencia a clase. De las 40 horas
tedticas, en 21 se realizo el cuestionario interactivo. Por otra parte, al finalizar la asignatura, se envio
al alumnado un cuestionario de valoracidn tipo Likert sobre las clases tedricas con gamificacién y sin
gamificacion. Estos datos nos permitieron realizar andlisis estadisticos descriptivos de los datos
obtenidos en la herramienta Quizizz©, la media y la desviacion estandar (DS) de la asistencia a las
sesiones tedricas, asi como su porcentaje (%). A partir del cuestionario de valoracion se obtuvieron los
porcentajes de respuesta relacionados con la comparacién entre clases con y sin gamificacién, la

utilidad del cuestionario interactivo, el interés en la asignatura y la participacion en clase.

Resultados alcanzados

La base de datos generada de la herramienta Quizizz © nos permitié analizar la asistencia a las
sesiones tedricas del total de alumnos matriculados en la asignatura (n=111), de estos, 13 personas no
acudieron a ninguna sesion tedrica, por lo que no se tuvieron en cuenta en los analisis. La media de
asistencia a las 21 sesiones tedricas gamificadas fue de 59,6 alumnos (60,8%), con una DS=16,7. Mas
de un 63,3% del alumnado acudié al menos a la mitad de las clases.

El cuestionario de satisfaccion realizado al finalizar la asignatura fue respondido por 31 personas,

mostrando que sélo el 6,5% (n=2) presentaba un grado de satisfaccion calificado como “muy bueno”
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con las clases sin gamificacidn, frente al 64,5% (n=20) que estaba muy satisfecho con las clases con

gamificacion (Figura 1).

Grado de satisfaccion clases tedricas con y sin

gamificacion
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Figura 1: Gréfico sobre el grado de satisfaccién en las clases tedricas con gamificacion y sin gamificacion,
obtenido del cuestionario Likert.

En las respuestas relacionadas con la utilidad de la gamificacidn para el aprendizaje percibida por
los estudiantes, el 87,1% (n=27) estaba muy de acuerdo con que este juego final era util para su
aprendizaje.

En cuanto a los resultados sobre si influyd el cuestionario interactivo en el aumento de interés en
la materia, el 87,1% (n=27) de los alumnos indicaron que estaban “muy de acuerdo” en que el juego

incentivé su motivacién por la asignatura (Figura 2).

El juego final aumentd mi interés en la materia
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Figura 2: Grafico sobre el interés generado a raiz de la gamificacién, obtenido del cuestionario Likert.
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Por ultimo, en las respuestas sobre la promocién de la participacidn en clase con la gamificacion, el

93.5% (n=29) indicé estar de “muy de acuerdo” con esta afirmacién (Figura 3).

El juego final promueve la participacion en clase
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Figura 3: Grafico sobre la promocion de la participacidon en clase generada a través de la gamificacion,

obtenido del cuestionario Likert.

Conclusiones y valoracion de la experiencia

Considerando estos resultados, podemos indicar que la metodologia de gamificacion mejora el
grado de satisfaccion de la ejecucion de la clase, aumenta la participacion y el interés de los alumnos

por la materia y mejora la participacion de los mismos.
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