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RESUMEN: La motivacién en el aula es un factor clave para el aprendizaje en los grados universitarios. La gamificacion es
una técnica de aprendizaje en las aulas que persigue obtener dicha motivacidon, asi como aumentar el conocimiento en la
materia dada con mecanicas que se asemejan a juegos. En el presente proyecto se plantea el uso de una gamificacién a
través de un juego de mesa para aprender e interiorizar conocimientos y motivar al alumnado al estudio. Los resultados
son positivos en el alumnado tras la realizacién de la misma. Se puede concluir que la gamificacién cumple los objetivos
del estudio y se deberian de seguir implementando y estudiando para su uso en la docencia.
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1. INTRODUCCION 3. METODOLOGIA

La motivacidn en el aula es un factor fundamental
para el aprendizaje de las asignaturas pertinentes. El
alumnado atraviesa procesos emocionales vy
motivacionales deficientes a lo largo de los estudios
universitarios y tanto el profesorado como la forma de
impartir clases se convierte en un pilar fundamental para
llegar a adquirir los conocimientos adecuados. La forma
de llegar al alumnado estd en constante y creciente
cambio para encontrar el factor motivacional antes
mencionado. (1)

Los juegos de mesa son una técnica docente que
ayudan a través de mecdnicas ludicas a interiorizar
temarios complejos de asignaturas de grados
universitarios. Por ello se propone la realizacién de
seminarios en los que se incluyan dindmicas gamificadas
donde a través de juegos de mesa especificamente
creados se pueda aprender con mayor facilidad los
conocimientos de las asignaturas.

2. OBJETIVOS

1.  Aumentar la motivacion hacia la asignatura

2. Aumentar el conocimiento hacia la asignatura

Se realizara un estudio experimental cuantitativo con
una muestra de 65 alumnos de la asignatura atencion al
paciente criticos y cuidados paliativos de 32 afio del
Grado de enfermeria del CUE “Salus Infirmorum” adscrito
a la universidad de Cadiz (UCA).

El grupo experimental lo formaran 33 de los sujetos
que realizaran el consentimiento previo para someterse a
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la dindmica de “Emergencia, The game””.

El grupo control constarda de 32 sujetos que no
realizaran la intervencién de gamificacion

Se abordara el proyecto con una metodologia mixta
en donde esté presente un enfoque integrado de la
metodologia cuantitativa y cualitativa.

3.1. VARIABLES

®*  Motivacién (variable cualitativa) medida a
través de una Entrevista semiestructurada
de evaluacién hacia la actividad docente a
partir de otros estudios (2, 3)

®* Conocimiento (variable cuantitativa)
medida a través de la puntuacidn obtenida
en una evaluacién de conocimientos.

3.2. INTRUMENTOS

®  Entrevista semiestructurada de evaluacion
hacia la actividad docente. Obtiene datos
sobre la motivacién y la satisfaccién con la
dindmica gamificada empleada. Se
realizaran preguntas como “éla
intervencion te ha servido para motivarte a
la hora de estudiar?; ¢Crees que has
disfrutado con la intervencion?; Te has
sentido menos nervioso una vez que has
comenzado a realizar la intervencion?”.
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Puntuacién obtenida en la evaluacién de
conocimientos de la asignatura que consta
de 30 Preguntas a responder por el
alumnado tipo test con cuatro opciones.
Donde si responde a 30 de forma correcta
obtienes una puntuacion de 10. Y cada 3
preguntas incorrectas resta una correcta. El
grupo control y el experimental realizaran
esa evaluacion.

3.3. ANALISIS DE LOS DATOS

Los datos exportados seran codificados, trasladados
y analizados a una base de datos en formato SPSS

version 25 (IBM, SPSS Inc., Chicago, IL, USA). Las
variables cuantitativas se expresaron con medias,
desviacién estandar, varianza y rango. La correlacion
entre el grupo control y el experimental con las
notas obtenidas por los alumnos de la evaluacion de
conocimientos se evaluaron calculando el coeficiente
de correlacidn de Pearson. Todas las pruebas fueron
bilaterales, estableciendo el nivel de significacion en
0.05.

3.4. INTERVENCION
EMERGENCIA THE GAME

Se realizard una baraja de cartas diferentes tamarios
dividan en Electros, Signos/sintomas y Tratamiento. El formato
de las cartas constara de una imagen con una palabra por una
cara, y por el otro el sello del juego de mesa. (Anexo 1y 2)

Se creara un tablero donde se puedan colocar las cartas en
sus respectivos huecos (Anexo 3)

Los alumnos entraran en la clase que estara conformada
para que el tablero de 2 metros por 1 de ancho, esté en el
centro de la misma y los participantes se puedan mover y
deliberar.

Se comenzara la dindmica tutorizada por los profesores donde
se sacara una carta de la baraja y entre todos deberan
colocarla en el hueco mas adecuado del tablero
correspondiente a dicho electro, sintomatologia o tratamiento.
Siguiendo la dindmica llamada “solitario” que se pueden
observar en los juegos de cartas clasicos.

4. FIGURAS Y TABLAS

» Tabla 1. Descriptivos bdsicos sobre la puntuacion
del de la evaluacion de conocimientos en el grupo
que realizo la gamificacion (Grupo experimental)

= PARAMETROS NOTAS
« N 33

= Media 9,03

= Desviacion Estandar 0,717

= Varianza 0,515

= Rango 2

» Tabla 2. Descriptivos bdsicos sobre la puntuacion
del de la evaluacién de conocimientos en el grupo
que NO realizé la gamificacion (Grupo Control)

= PARAMETROS NOTAS
« N 32

= Media 7,89

= Desviacién Estandar 0,733

= Varianza 0,537

= Rango 2
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5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El alumnado presente en el estudio (n=65) completd la
entrevista semiestructurada de evaluacién hacia la actividad
docente.

La mayoria de los participantes fueron del género
femenino (90%).

El coeficiente de correlacion de Pearson que indicd una
correlacién significativa positiva (P<0,01) entre el grupo
experimental y los resultados del examen y una correlacidn
significativa negativa (P<0,01) entre el grupo control y las
notas del examen.

Tras la entrevista y posterior analisis del contenido se pudo
objetivar que la mayoria de los participantes informaban que
“Habian disfrutado con el examen” “Les habia motivado al
estudio” y “Se habian sentido menos nerviosos cuando vieron
cémo era la dinamica”

En las valoraciones se aprecia que los participantes del
grupo experimental en su totalidad la evaluacién de
conocimientos (media 9,03) llegando obtener puntuaciones en
torno al sobresaliente.

La tasa de éxito del examen en el curso donde se realiza el
proyecto de innovacion (TE=1) es superior a la tasa de éxito del
afio anterior (TE=0,90). Indicador que proporciona informacidn
sobre lo oportuno de realizar actividades gamificadas a la hora
de realizar exdmenes orales de las asignaturas del grado en
Enfermeria.

Por otro lado, la tasa de rendimiento ha aumentado
durante el afio en el que se ha realizado el presente proyecto
de innovacién de 0,98 a 0,1. Una de las posibles causas que se
establecen y que podria ser una futura linea es la forma de
realizar los exdmenes.

El alumnado ha mostrado una participacién activa en las
actividades de la asignatura gracias al proceso de gamificacion.
La opinidn del alumnado ha sido muy positiva, asi como sus
puntuaciones. Mostrando los beneficios de implantacién de
esta forma de realizar exdmenes orales en la asignatura.
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7. ANEXOS
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