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. Scape Mental: Gamificacién en las aulas de Enfermeria de Salud
Titulo Mental

Responsable Roman Sanchez, Daniel

1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquiri6 en la
solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contemplo.

2.

Objetivon® 1 Aumentar la motivacion hacia la asignatura

Titulo del indicador de Cuestionario de Satisfaccion y de Motivacién con el recurso
seguimiento: gamificador.

Valor numérico maximo que 25 Valor numérico alcanzado por el | 22,6
puede alcanzar el indicador (lo indicador tras la e¢jecucién  del

establecio en la solicitud del proyecto:

proyecto):

Actividades que habia previsto = Realizacion del Scape Mental de manera completa como se
en la solicitud del proyecto: explica en el objetivo nimero 2 funcionara de incentivo para

motivar al alumnado a continuar estudiando la asignatura, y
participando en todas las dindmicas para aumentar sus
conocimientos.

Actividades ~ realizadas  y | Actividad denominada Scape Mental que se explica en el
resultados obtenidos: objetivo 2. Posteriormente se realiza un cuestionario para
medir la satisfaccion y la motivacion con el Scape mental que
consta de 5 items a las que se puede contestar en una escala
tipo likert del 1(totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de
acuerdo).

En la tabla 1 se presentan los estadisticos descriptivos para
cada uno de los items del cuestionario previsto por parte de
los alumnos que participaron en el estudio.

Todas las valoraciones son superiores a la media teorica de la
escala de respuestas (3,0) en todos los items. Los estudiantes
destacan especialmente su utilidad para “la gamificacion te ha
servido para motivar tu participacion en la materia” (4,60) y
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“la gamificacion es un bien recurso didactico” (4,58).

Tabla 1. Descriptivos basicos sobre el cuestionario de
satisfaccion y motivacion con las dindmicas gamificadas.

PARAMETROS PREG | PREG | PREG | PREG | PREG
1 2 3 4 5

Media 455 |436 |451 |460 |458
Mediana 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
Moda 5 5 5 5 5
Desviacion 0571 | 0,861 | 0,791 | 0,683 | 0,629
Estandar

Objetivo n® 1 Aumentar el conocimiento

Titulo del indicador de seguimiento:

Valor numérico maximo que puede 3 Valor numérico alcanzado por el | 3

alcanzar el indicador (lo estableci6 en indicador tras la ejecucion del

la solicitud del proyecto): proyecto:

Actividades que habfa previsto en la | Se propone la realizacion de un tréiler de presentacion

solicitud del proyecto: preliminar de la tematica del scape mental en torno a

dos minutos de duracién dias previos a la prueba. Con
ello se pretende preparar las condiciones emocionales y
de motivacién necesaria para la realizacion de la
actividad.

El dia de la prueba se reunira a todos los participantes
en una localizacion comdn y se explicara las normas e
instrucciones de la dinamica, posteriormente se dirigira
a los grupos a su scape room correspondiente.

Una vez en la habitacion el grupo en concreto y con un
evaluador siempre presente para dirigir la prueba y
orientar si es necesario, observaran un video de
introduccion de unos 2 minutos donde se introduce la
narrativa que guiara todo el scape mental, realizado
como un cortometraje con actores voluntarios. Cuando
este finalice comenzard la hora de examen.

Una vez comience la hora del scape mental el evaluador
pondrd un cronometro no podra involucrarse en la
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Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

dindmica. Solo estara alli como observador. Los
alumnos tendran que realizar tres pruebas para superar
el examen.

12 Prueba: Los alumnos comenzaran sentados en
pupitres formando un circulo y orientados hacia afuera.
En el centro del circulo habra otro componente del
grupo en una silla giratoria.

Cada alumno tendra un crucigrama con definiciones de
la asignatura frente a él para rellenarlo. El evaluador
no dara permiso para levantarse hasta que los
crucigramas estén rellenos correctamente. La
particularidad de la prueba es que las definiciones de
cada crucigrama no se corresponden con el crucigrama
que el alumno tiene frente a él. Solo la persona que esta
en el centro del circulo tiene la clave para saber qué
definicién pertenece a quién. Deberan comunicarse
entre ellos para resolver los crucigramas entre todos. Se
pretende objetivar los conocimientos del grupo, asi
como el trabajo en equipo.

2% Prueba: Los alumnos se encontraran con nombres
correspondientes a sintomatologia de salud mental
repartida por toda el aula. Se les proporcionara una
definicion escrita en la pizarra para que busquen una
sintomatologia especifica en torno a todas las que hay y
se la comuniquen al observador.

3% Prueba: Mediante un proyector en una pared se
proyectaran una secuencia de imagenes desordenadas,
correspondientes a la clinica de una patologia mental.
Los alumnos deberdn ordenar la secuencia de forma
l6gica a la clinica establecida de esa patologia.
Posteriormente esa secuencia se traducird a letras a
partir de un registro en papel que tendran los alumnos y
con esas letras se deberd formar una palabra
correspondiente a un sintoma.

Una vez superadas las tres dinamicas se realiza el
recuento de tiempo.

En la tabla 2 se presentan los estadisticos descriptivos
para cada uno de las pruebas previstas realizados por
parte de los alumnos que participaron en el estudio.

En las valoraciones se aprecia que los alumnos han
superado en su totalidad las tres pruebas (media 3)
ademés de obtener un tiempo inferior a los 60 minutos
(media 57,8).
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Tabla 2. Descriptivos bésicos sobre la puntuacion de la
actividad “Scape Mental”.

GRUPO | PARTICIPANTES | PRUEBAS | TIEMPO
1 11 3 59
2 11 3 57
3 11 3 58
4 11 3 58
5 11 3 57

3. Adjunte las tasas de éxito? y de rendimiento’ de las asignaturas implicadas y realice una
valoracién critica sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucién de estos
indicadores.

Tasa de Exito Tasa de Rendimiento

| Asignatura’ | Curso 2017/18 | Curso 2018/19 | Curso 2017/18 | Curso 2018/19
Enfermeria de (15/20) igual a | (25/25) igualal | (40/60) igual a (45/55) igual a
Salud Mental 0,75 0,66 0,81

Informe critico sobre la evolucion de las tasas de éxito y rendimiento

La tasa de éxito del examen en el curso donde se realiza el proyecto de innovacion es superior a
la tasa de éxito del afio anterior. Indicador que proporciona informacién sobre lo oportuno de
realizar actividades gamificadas a la hora de realizar exdmenes de las asignaturas del grado en
Enfermeria. Siendo el volumen de alumnos que se han presentado mayor en el presente afo.
Han aprobado el 100%.

Por otro lado, la tasa de rendimiento ha aumentado durante el afio en el que se ha realizado el
presente proyecto de innovacion. Una de las posibles causas que se establecen y que podria ser
una futura linea es la forma de realizar los examenes. El uso de las actividades gamificadas es
valorado segun la tabla 1 anteriormente mencionada como un buen recurso didactico.

4. Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnos matriculados y el de respuestas recibidas en
cada opcién y realice una valoracion critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opini6én de los alumnos.

Opinion de los alumnos al inicio del proyecto

Numero de alumnos matriculados: 55
Respuestas recibidas: 55

racion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los contenidos
y/o en la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el

*Tasa de éxito = Nimero de estudiantes aprobados / Numero de estudiantes presentados.

Tasa de rendimiento = Numero de estudiantes aprobados / Numero de estudiantes matriculados.
4 .

Incluya tantas filas como asignaturas se contemplen en el proyecto.
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proyecto de innovacion docente

‘ Ninguna Poca dificultad = Dificultad media Bastante Mucha dificultad ‘
dificultad dificultad
| X | | |
Opinidn de los alumnos 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 Poca dificultad = Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad

| X | |
Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi

comprension de los contenidos y/o la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura

Nada de acuerdo | Poco de acuerdo | Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
en desacuerdo acuerdo
X

En el caso de la participacion de un profesor invitado

La participacion del profesor invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion
Nada de acuerdo | Poco de acuerdo | Nien acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
en desacuerdo acuerdo

Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinién de los

alumnos

El alumnado ha mostrado una participacién activa en las actividades de la asignatura gracias al
proceso de gamificacion. La opinién del alumnado ha sido muy positiva. Mostrando los beneficios
de implantacién de la asignatura.

5. Marque una X bajo las casillas que correspondan en la siguiente tabla. Describa las medidas a
las que se comprometié en la solicitud y las que ha llevado a cabo.

Compromiso de comparticion / difusion de resultados en el entorno universitario UCA

adquirido en la solicitud del proyecto

1. Sin 2. Compromiso | 3. Adicionalmente | 4. Adicionalmente | 5. Adicionalmente
compromisos | de imparticion fecha y centro programa de la compromiso de
de unacharlao | donde se presentacion retransmision o
taller para impartird grabacion para
profesores acceso en abierto
U X X O O

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

Los resultados seran expuestos en el departamento el CUE Salus Infirmorum.
Si los resultados son positivos, las actividades virtuales y talleres seran afiadidos de forma
permanente a la programacion de las distintas asignaturas.

Asi mismo, los resultados seran expuestos en la préxima Jornadas sobre Conocimiento
Enfermero (organizada por la Unidad de Promocion y Apoyo a la Investigacion Enfermera
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puesta en marcha por el Colegio de Enfermeria de Cadiz)

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

Se han expuestos los resultados en el CUE Salus Infirmorum y se ha afiadido de forma
permantente a la evaluacion de la asignatura de “Enfermeria de Salud Mental”.




