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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 contemplé.

Objetivo n° 1 Desarrollar e implementar un programa de
gamificacion en el aula.

Actividades que habia previsto en la (@ Revision de bibliografia y otros recursos para la

solicitud del proyecto: redaccion de la memoria.

e Redaccion de memoria del programa de gamificacion
asociada a la planificacion de la asignatura.

® Redaccion de las normas, recompensas, ..., del
programa de gamificacion.

e Adquisicion y creacion de material necesario para
poder llevar a cabo la gamificacion (disfraz, pulseras,
)

e (Generacion de un video trailer del programa de
gamificacion tomando como referencia la pelicula
"AVENGERS Infinity War’, porque seria el final de la
primera parte y lo que daria acceso a la segunda parte
"AVENGERS Endgame”. , que es el inicio de la
gamificacion.

e Creacion de pdsters de gamificacion tomando como
referencia el poster de la pelicula ‘AVENGERS
Endgame” y  modificar ~ AVENGERS  por
ENFERMERAS, asi como las caras de los
protagonistas de la pelicula, afiadiendo nuestras caras.
Ademds, de otro pdster sobre las gemas que
permanecera en el aula durante toda la asignatura.

e Exposicion del programa de gamificacion a toda el
estudiantado el primer dia de clase, todo ello
disfrazado de IronMan para sequir el guién de la
pelicula y solicitar su ayuda para conseguir las “gemas
de la enfermeria”.

! Esta memoria no debe superar las 6 paginas.
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Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Objetivo n° 2

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

e Presentacion del valor de cada gema que deben
alcanzar: gema de la salud, gema de los cuidados,
gema de la atencién enfermera,

Actividades realizadas.
Se realizd una exhaustiva revision de la bibliografia y de
otros recursos académicos para sentar las bases tedricas
de la memoria del proyecto.
Se redactd la memoria del programa de gamificacion,
detallando su justificacién, objetivos, estructura y los
mecanismos de juego propuestos. Adicionalmente, se
definieron las normas, recompensas, puntuaciones y el
sistema de progresion del programa. El resultado fue un
documento integral que sirvib como guia para la
implementacidn del programa, asegurando la consistencia
y claridad de las reglas para el estudiantado. Este trabajo
fue crucial para definir la estructura del juego y su
alineacion con los objetivos de la asignatura.
Se adquiri6 y se cred el material fisico necesario para la
gamificacion.
Se disefid y se produjo material audiovisual y grafico para
la promocion del programa y la introduccion a la narrativa
del juego: video trailer (https:/youtu.be/tnjbW8XcXE) y
péster promocional. La creacion de este material
audiovisual y gréafico fue clave para generar un entorno de
inmersion y entusiasmo, estableciendo la narrativa del
juego y capturando la atencion del estudiantado desde el
inicio.

El primer dia de clase, se realizd una exposicidén del

programa de gamificacion ante el estudiantado (Anexo 1.

Memoria del proyecto). Durante la exposicion, se explico

la mecénica del juego y se invitd al estudiantado a

participar activamente en la bisqueda de las "gemas de la

enfermeria".

Mejorar la motivacion y participacién del estudiantado
hacia la asignatura

e Integracion de elementos de juego en el proceso de
aprendizaje.

e Desarrollo de videos, poster, .. para crear
expectativas....

e Durante la gamificacion los docentes se implicaran en
la consecucion de la tematica a fravés de la
caracterizacion de personajes de la pelicula y recursos
relacionados con la misma.

e Uso de gincanas, retos, ...

e Formacion de grupos para la consecucion de los
objetivos de la gamificacién (obtencién de las gemas).

e Fomento del trabajo cooperativo para la consecucion
de las gemas.

2


https://youtu.be/tnjjbW8XcXE

W UCA | Urigsioed

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Objetivon® 3

e Presentacion de actividades grupales.
e Fabricacion de guantelete por grupo, a través de los

recursos que estimen necesario.
Actividades realizadas.
Muchas de las actividades que engloban este objetivo ya
se alcanzaron con el objetivo anterior.
Se crearon grupos de superhéroe y/o superheroinas para
la participacion de los retos. Estos grupos se realizaron al
azar.
Cada grupo cred su propio guantelete para la colocacion
de las gemas que se conseguian con los retos..
El resultado de esta actividad fue la mejora de la
motivacion del estudiantado con resultados muy positivos.
Se realizd una gincana (Anexo 2. Gincana) y cada gema
lleva consigo un desafio (Anexo 1. Memoria de
gamificacion)
La formacién de grupos al azar mejoré el trabajo en
equipo y la busqueda de consenso entre todas/os. Otro de
los aspectos a destacar era que se resolvieron incidencias
entre ellos, ya que se daba la opcién de solicitar el cambio
si la situacion era muy incomoda. Algunas/os estudiantes
preguntaron por la posibilidad de realizar el cambio, pero
no lo solicitaron debido a que solventar los problemas, por
lo que la gamificacién mejor6 la resolucion de conflicto
entre personas, los que le ayudard en su futuro
profesional.
La realizacion de los retos grupales mejoré la adquisicion
de conocimientos, ya que muchos de ellos finalizaban con
la exposicion de sus resultados relacionados con el tema
de la asignatura. Estos resultados eran expuestos por la
totalidad del grupo o por estudiantes seleccionados, segun
el desafio.
Ademas, se creo un concurso de guantelete donde podia
votar cualquier persona del centro o ajena al mismo. Se
creo un cuestionario Google Forms y a través de un QR
se accedia al mismo. Se recibieron un total de 1342 votos.

Evaluar la participacion en la asignatura, proceso de
aprendizaje y experiencia del estudiantado tras la
gamificacion.

Actividades que habia previsto en la |e® Recogida de datos a través de la escala SEQ con 35

solicitud del proyecto:

items, que mide las capacidades del alumno
(pensamiento  critico,  pensamiento  creativo,
adaptabilidad, ) y  variables entorno
ensefianza-aprendizaje (interaccion
profesor-estudiante, aprendizaje cooperativo, ...).

e Recogida de datos a través de la escala GAMEX con

27 items, tras la finalizacion del proceso de
gamificacion.
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e Realizacion de preguntas abiertas sobre la experiencia
y posibles mejoras del proceso de aprendizaje.
Actividades realizadas y resultados | Actividades realizadas.
obtenidos: Se recogieron datos, pero con la modificaciéon de la
primera escala a la Escala de Motivacion Académica
(EMA), ya que valora las emociones de los estudiantes
universitarios durante las clases.
Los resultados mostraron que el alumnado se encontraba
motivado, animado, emocionado, inspirado, involucrado, ..
segun la EMA.
Los resultados en la escala GAMEX mostraron que los
estudiantes puntuaron mas alto en la escala de Disfrute,
Pensamiento critico y Activacién y mas bajo en la escala
de ausencias de efectos negativos (resultado positivo).
Las/os estudiantes compartieron su experiencia como muy
positiva y que se debe seguir realizando estas actividades
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Realice una breve valoracién sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucion de las
asignaturas implicadas.

Andlisis del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto
La experiencia docente con la gamificacion de la asignatura ha sido muy positiva, dando lugar a la
consecucion de los siguientes aspectos claves:

1. Adquisicion de conocimientos tedricos-practicos: La metodologia ha mejorado
significativamente la comprension de una asignatura con alta carga teorica. Los retos con carga
practica han facilitado la consecucion de los resultados de aprendizaje.

2. Interés y motivacién. Tal y como se ha sefialado con anterioridad ha aumentado el interés y la
motivacion por una asignatura con una alta carga teorica.

3. Desarrollo del pensamiento critico y creatividad. Los retos han fomentado el pensamiento
critico para su consecucion. El formato de presentacion de los retos y la realizacion de
guantelete, pulseras, ... han potenciado la creatividad.

4. Trabajo en equipo. La creacion de grupos al azar ha mejorado el trabajo de equipo con
personas con las que no nos une un vinculo personal, resolviendo los conflictos que aparecian.
No hubo cambios de estudiantes a grupos.

5. Calidad de la ensefianza. Los estudiantes han percibido una mejora en la calidad de la
ensefianza. La metodologia ha facilitado la comprension de conceptos, su aplicacion practica y
ha introducido métodos pedagogicos innovadores, lo que ha elevado el rendimiento académico.

6. Satisfaccion General. La satisfaccion con la asignatura ha sido alta, siendo el maximo en todas
las categorias. La alta asistencia y participacién ha jugado un papel importante en la consecucién
de los objetivos marcados, a través de un entorno positivo.

Como se menciond en el proyecto, el trabajo en equipo y los desafios continuos a los que se debia
enfrentar las/os estudiantes ayuda a alcanzar las competencias transversales mencionadas en la
memoria del proyecto: competencias relacionadas con la organizacion, habilidades de comunicacion,
toma de decisiones y resolucion de problemas, aprendizaje autonomo, ...:

Los desafios y gincanas de "Enfermera Endgame" fueron disefiados como una metodologia activa
para la adquisicién de competencias especificas clave del Grado de Enfermeria. Al centrarse en el
Proceso de Atencidn de Enfermeria (PAE), los cuidados basados en la evidencia (EBE), la seguridad y
la humanizacién, la actividad impacté directamente en la capacidad del estudiantado para: comprender
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la disciplina desde sus modelos teoricos y su historia; aplicar sistematicamente el PAE (valoracion,
diagnéstico, planificacion, ejecucion y evaluacion); y dirigir cuidados integrales garantizando la calidad
y la seguridad del paciente.

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

Opinion del alumnado al inicio del proyecto
NUmero de alumnado matriculado: 79
Valoracion 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 proyecto de
innovacion docente

Ninguna Poca dificultad Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
4,62% 16,92% 66,15% 12,31% 0,00%

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
adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacién docente

Ninguna Poca dificultad Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
12,00% 61,33% 26,67% 0,00% 0,00%

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 | Nienacuerdoni | Muyde acuerdo | Completamente de
acuerdo en desacuerdo acuerdo
0,00% 0,00% 1,33% 40,00% 58,67%

En el caso de la participacion de profesorado invitado
La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion
Nada de Poco de acuerdo | Nienacuerdoni | Muyde acuerdo | Completamente de
acuerdo en desacuerdo acuerdo

Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinion del alumnado
Las/os estudiantes han evaluado de forma positiva el papel de la gamificacion como influencia su
motivacion para participar activamente en las actividades del curso. El 36,00% de las/os estudiantes
refirieron que estaban muy de acuerdo con esta afirmacion y el 58,67% completamente de acuerdo.

A continuacion, se muestran algunos comentarios realizados por nuestro alumnado:

“Ha sido muy divertido aprender de esta forma, lo que me ayudo a participar de forma activa en la
clase, resultando mas facil aprender esta asignatura. Es la mejor forma de aprender sin que sea un
toston”

“Me gustaba ir a clase porque todos los dias era algo diferente y que hubiese grupos diferentes es
como una forma de competicion sana”

“Al inicio, cuando recibi el trailer era como algo que esperaba que llegase y la verdad es que fué mejor
de lo que esperaba. Me habian hablado de que esta asignatura era muy tedrica pero de esta forma he
aprendido mucho”

‘Iba a clase muy motivada porque queria conseguir la gema de los retos. En el grupo nos
preparabamos muchos los retos/exposiciones”

“Me habria gustado que todas las asignaturas se impartiesen de la misma forma”.
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4. Describa las medidas de difusién a las que se comprometié en la solicitud y las que ha llevado a

cabo?
Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud
e Difusion en redes sociales y medios de comunicacion de la propia UCA y otras entidades.
e Participacién en Jornadas y/o Congresos de Innovacién Docente.
e (Creacion de material docente (Memoria de gamificacion)
e Redaccidn de manuscrito para su publicacién en revista de impacto internacional.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo
Las siguientes medidas fueron completadas o estan en fase de culminacién:

e (Creacion de material docente (Memoria de gamificacién). Se ha elaborado una Memoria
exhaustiva y detallada de la actividad, la cual incluye la justificacion pedagégica, el disefio de
la gamificacién (incluyendo las reglas, los retos y las gemas), la metodologia de
implementacion y el analisis de los resultados obtenidos (tanto cualitativos como
cuantitativos). Este documento sirve como una guia de replicabilidad de la experiencia.

e Redaccion de manuscrito para su publicacion en revista de impacto internacional. Se
encuentra en fase avanzada de redaccion un manuscrito cientifico. Este documento tiene
como objetivo principal la publicacion en una revista de alto impacto dentro del &mbito de la
innovacion educativa en ciencias de la salud, buscando compartir la evidencia empirica sobre
el impacto de la gamificacion en la motivacién y el aprendizaje de los estudiantes de
Enfermeria.

Los siguientes objetivos, aunque inicialmente previstos, fueron aplazados debido a limitaciones
logisticas y de recursos:

e Difusion en redes sociales y medios de comunicacion de la propia UCA y otras entidades. La
difusién a través de canales digitales no se ejecutd debido a la falta de conocimiento y
experiencia del equipo en la gestion de contenidos y protocolos de comunicacion institucional.

e Participacion en Jornadas y/o Congresos de Innovacion Docente. Fue demorado
estratégicamente. Inicialmente, se preveia la presentacion de la experiencia en las futuras V
Jornadas de Innovacion Docente de la Universidad de Cadiz como punto clave de difusion,
estimando que dicho evento se celebraria antes de la redaccion de esta Memoria. A pesar del
cambio en el calendario institucional, nuestro objetivo principal se mantiene firme: asegurar la
participacion y compartir la metodologia y los resultados de esta gamificacién en dicho foro
especializado.

2 Si en la solicitud no indico compromiso de difusion de resultados, este criterio no se tendra en cuenta en la evaluacion.
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1. Introduccién y justificacion

1.1. Contexto académico y desafios educativos

La educacion universitaria, a pesar de su rol fundamental en la formacion de profesionales, enfrenta

desafios inherentes que pueden obstaculizar el proceso de aprendizaje.

En particular, las asignaturas con un alto contenido teorico, a menudo se perciben como monétonas, lo
que puede provocar una disminucion en la motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes.
Estos factores, a su vez, pueden llevar a una mayor tasa de absentismo y a una menor retencion de
conocimientos y habilidades. En este escenario, se hace indispensable que los docentes exploren y
adopten nuevas modalidades educativas que promuevan un aprendizaje mas activo, participativo y

significativo. (Pérez-Lopez et al, 2023).

Los/as estudiantes del grado de enfermeria participan en simulaciones que recrean situaciones reales
con el objetivo de aprender los cuidados que prestaran durante su futura actividad profesional, asi

como el desarrollo del pensamiento critico y resolucién de problemas (Rosa-Castillo et al, 2022).
1.2. La Gamificaciéon como solucion innovadora.

Los docentes estan en una continua busqueda de modalidades educativas innovadoras adaptando,

mejorando los estilos de aprendizaje (Rosa-Castillo et al, 2022).

El uso de aulas invertidas y el aprendizaje virtual, ya no sorprende a estudiantes de enfermeria, porque
viven inmersos en un mundo predominantemente digital (Tavares, 2022), por lo que debemos proponer
metodologias innovadoras y creativas como la gamificacion. La gamificacion es el uso de elementos
ludicos en contextos que no son de juego (Deterding, 2011). Es una alternativa a la docencia
tradicional, siendo cada vez més utilizada en ensefianzas universitarias, con el objetivo de mejorar la
calidad de la educacion, evitando el uso tnico de las TICs (Lozada-Avila & Betancur Gomez, 2018). La
gamificacién intenta crear experiencias que recuerdan al juego a través de experiencias de juego
(Sardi et al, 2017, Mackavey & Cron, 2019).

La gamificacion puede dar lugar a un aumento de la satisfaccion del estudiantado, disminucion del
miedo a equivocarse, fracaso y ansiedad, incremento de la motivacion hacia la asignatura, mayor
grado de participacién y mejora el trabajo en equipo (Blédsquez & Flores-Aguilar, 2020; Pensieri et al,

2023), todo ello dando lugar a un mejor clima de clase (Navarro-Mateos & Pérez-Lopez. 2024)

‘ENFERMERAS Endgame”, proyecto de gamificacion en el aula. 3



La gamificacién se distingue principalmente por disefiar una narrativa en la que los estudiantes se
convierten en protagonistas. Esto tiene como objetivos: despertar la curiosidad de los alumnos antes y
durante la experiencia, sumergirlos en una aventura que los saque de su zona de confort, y establecer
metas ambiciosas a largo plazo que fomenten su motivacion intrinseca. Ademas, busca crear objetivos
atractivos y desafiantes que impulsen a la accion, proponer retos educativos alineados con las
competencias de los alumnos, actuar como guia en la aventura, y cuidar minuciosamente los detalles
de la narrativa para asegurar su credibilidad interna, de modo que los estudiantes se sientan
coherentemente integrados en ella. (Pérez-Lopez et al, 2022). En el ambito educativo,
desafortunadamente, en numerosas ocasiones se atribuye el concepto de gamificacion a experiencias
que solamente utilizan puntos en lugar de notas y que se combinan con insignias y clasificaciones
(Navarro-Mateos et al, 2021).

2. Objetivos.

2.1. Objetivos de gamificacion.

e Fomentar la motivacion intrinseca y la participacion activa. Se busca que los estudiantes se
involucren en el aprendizaje no por una obligacion externa, sino por su propio interés y

curiosidad, aumentando asi su participacion en las actividades y en clase.

e Mejorar la adquisicion de conocimientos y el pensamiento critico. A través de los desafios y las
tareas gamificadas, se pretende que los estudiantes no solo memoricen la teoria, sino que la

apliquen en la resolucion de problemas, desarrollando sus habilidades de pensamiento critico.

e Fortalecer el trabajo en equipo y la colaboracion. La estructura del juego, basada en equipos,
busca fomentar la colaboracion y la comunicacién entre los estudiantes, habilidades

esenciales para la futura practica profesional de la enfermeria.
2.2. Objetivos material docente.

e Elaborar un documento completo y estructurado que sirva como guia metodoldgica y de
referencia para la implementacion de la gamificacion en la educacion superior, demostrando su

efectividad y resultados.

e Difundir el proyecto de innovacion docente "Enfermeras: ENDGAME" para que pueda ser

replicado en otras asignaturas o facultades.
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e Compartir la experiencia del proyecto, incluyendo la metodologia, los instrumentos de
evaluacion y los resultados, con otros docentes e investigadores.

e \Validar y contextualizar la gamificacion como una herramienta pedagdgica eficaz para abordar

la falta de motivacion y el absentismo en el aula.

e Proporcionar un marco de trabajo detallado para la planificacién, ejecucién y evaluacién de un

proyecto de gamificacion
3. Proceso de Implementacion del Proyecto.

3.1. Narrativa de la gamificacion.

La gamificacion, a diferencia de otras metodologias, se apoya en una narrativa sélida para motivar a
los participantes. En este proyecto, se adopté la aclamada historia de "Avengers: Endgame”, una saga
épica que conecta emocionalmente con una audiencia masiva. Esta eleccion no fue aleatoria; el
universo de Marvel, lleno de superhéroes y superheroinas y desafios monumentales, se presta

perfectamente para crear una metafora del rol de la enfermeria.

El enemigo principal de esta historia, Thanos, se redefini6 para representar los grandes desafios de la
salud publica, como las enfermedades crénicas, los problemas de salud mental o los habitos poco
saludables. Al igual que en la pelicula, donde Thanos destruye la mitad de la poblacion, en nuestra
narrativa, estos problemas de salud estan diezmando a la sociedad. Los estudiantes, por lo tanto, no
son meros alumnos, sino que se transforman en superhéroes y superheroinas de la enfermeria, con la

mision de salvar a la humanidad.

Su mision es clara: recuperar las "Gemas de la Enfermeria”, que simbolizan los conocimientos y
habilidades esenciales de la materia. La narrativa transforma el estudio de un tema con una base muy
tedrica en una busqueda heroica, donde cada concepto aprendido es una "gema" que los acerca a su

objetivo final: completar el "Guantelete del Infinito" y restaurar la salud de la poblacion.
3.2. Fase preparatoria (previa al curso).

En la fase preparatoria del proyecto, previa al inicio del curso, se busca establecer las bases para una
inmersion completa y exitosa de los estudiantes en la narrativa de la gamificacién. Para ello, se llevan
a cabo una serie de acciones estratégicas con un objetivo principal: generar expectativas y un

ambiente de inmersion antes de que los estudiantes pisen el aula.
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Esto se logra enviando un video trailer introductorio que despierta la curiosidad y anticipa la aventura

que esta por comenzar. El trailer debe estar relacionado con el tema de gamificacion

(https://youtu.be/tnjjb W8XCXE).

A la vez, se colocan pdsteres anunciadores del proyecto, como si fuese una pelicula que se estrena el
primer dia de clase, en lugares clave de la facultad, como la entrada y las puertas de las aulas, para
que la narrativa esté presente y se integre en su entorno académico. Se muestra el poster presentado

para esta gamificacion.

e ; ﬁ\
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3.3. Fase de ejecucion.

Esta fase inicia en el primer dia de clase, es decir el primer contacto. Con el objetivo de romper el hielo
y captar la atencién, el docente se disfraza de personajes de la pelicula, como el Capitan América
(coincidiendo con el cartel anunciador), lo que genera un impacto inmediato y positivo, rompiendo la
formalidad tradicional del aula y creando un ambiente relajado y de curiosidad. Esto facilita la conexion

inicial con los estudiantes y asegura que presten atencidn a la presentacion del proyecto.

El acto de disfrazarse el primer dia de clase no es un simple capricho, sino una herramienta
pedagogica poderosa que valida y legitima la narrativa. El disfraz no es solo un accesorio; es una
afirmacion de que el docente esta completamente comprometido con la narrativa del juego. Ver al
profesor encarnando a un personaje tan emblematico ayuda a los estudiantes a tomarse en serio la

historia y a sumergirse en ella. Si el docente "juega el papel", los estudiantes también lo haran.

Al presentarse como un superhéroe que necesita ayuda, el docente transfiere la responsabilidad y el

protagonismo a los estudiantes. Les dice, de forma implicita, que ellos son los verdaderos héroes de
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esta historia, capacitados para enfrentar los desafios de la enfermedad (Thanos). Esto fortalece su

identidad como futuros profesionales y los empodera para asumir su rol en el proceso de aprendizaje.

En el nucleo de la gamificacion del proyecto "Enfermeras: ENDGAME" se encuentran las "Gemas de la
Enfermeria". Estos diez elementos no son simples objetos de la narrativa, sino representaciones
simbdlicas de los conocimientos, habilidades y competencias fundamentales que los estudiantes
deben adquirir en la asignatura. Cada gema esta intrinsecamente ligada a un concepto clave de la
asignatura, sirviendo como un mapa de ruta visual y tangible para el aprendizaje (Anexo 1).La
consecucion de estas gemas, a través de la superacion de desafios y actividades, valida la
comprension de los estudiantes y los motiva a avanzar en su formacion, transformando el plan de

estudios en una busqueda de logros académicos (Anexo 2)

En el universo de la gamificacion, el "Guantelete de la Enfermeria" trasciende su origen
cinematogréafico para convertirse en el simbolo tangible del progreso y la culminacién del esfuerzo
colectivo. Dentro de la narrativa de "Enfermeras: ENDGAME", este artefacto no es solo un objeto, sino
el corazon de la misién que los estudiantes, como superhéroes y superheroinas de la enfermeria,
deben completar. Es la representacion visual de su viaje a lo largo de la asignatura, donde cada
"Gema de la Enfermeria" que consiguen al dominar un concepto clave de la materia se integra en el

guantelete, reflejando de forma palpable su avance académico.

El guantelete, por lo tanto, se convierte en un poderoso motivador, transformando un plan de estudios
en una busqueda heroica. Al verlo vacio al inicio y gradualmente llenarse con cada gema, los
estudiantes no solo son testigos de su propio aprendizaje, sino que también experimentan la
satisfaccion del logro. Este elemento narrativo eleva el proceso educativo de una simple adquisicion de
conocimientos a una aventura épica, donde cada paso es crucial para "salvar" a la sociedad de los

desafios de la salud, reforzando asi la importancia de su futura profesién.

El primer paso para llevar a cabo esta misién (creacion del guantelete) es la formacion de equipos,
donde las/os estudiantes se agrupan de forma aleatoria en equipos de diez personas. Esta estructura
no solo facilita la colaboracion y el respeto, sino que también refuerza la idea de que la mision es un
esfuerzo colectivo. Cada equipo elige un nombre de superhéroe o superheroina y una enfermera

célebre, lo que crea una conexion entre el mundo de la ficcién y la realidad de su futura profesién. Se
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les proporciona pulseras blancas que, una vez personalizadas con los colores y simbolos de sus

superhéroes o superheroinas y enfermeras, se convierten en un distintivo tangible de su identidad de

equipo.

- o
e P
{ -

Pueden confeccionar el guantelete con materiales diversos, lo que permite la creatividad de los
estudiantes y el uso de recursos disponibles para alcanzar una meta.. Al finalizar el curso, el
guantelete se exhibié como un simbolo de la culminacién de su aventura académica, un testimonio de
los conocimientos y habilidades que han adquirido en su viaje como futuros profesionales de la

enfermeria. A continuacidn, se expone un ejemplo:

En resumen, el guantelete sirve como un elemento central que une el progreso académico con la

narrativa ludica, haciendo que el aprendizaje sea mas significativo, colaborativo y motivador.

4. Analisis del impacto.

Para evaluar el impacto de la gamificacion, se pueden utilizar preguntas autoconfeccionadas pre y post
intervencién o instrumentos de medida estandarizados y validados, lo que garantiza la fiabilidad de los

resultados.

4.1. Preguntas autocinfeccionadas pre y post intervencion.
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¢ Qué dificultad crees que va a tener la comprensién de los contenidos y/o en la adquisicién de
competencias asociadas a la asignatura?
¢Qué dificultad he tenidola comprension de los contenidos y/o en la adquisicion de
competencias asociadas a la asignatura?
iLa gamificacién ha favorecido mi comprensién de los contenidos y/o la adquisicion de

competencias asociadas a la asignatura?

4.2. Instrumentos de medida.

Dentro de estos instrumentos, se presentan dos ejemplos:

Escala de Motivaciéon Estado validada en espaiol. Este instrumento permite valorar las

emociones de los estudiantes universitarios en una clase especifica. La escala consta de 12
pares de adjetivos opuestos, y el alumno debe indicar como se siente en la clase eligiendo un
valor del 1 al 7. Cuanto méas proximo esté el nimero a un adjetivo, mayor seré la precision en
la representacion de sus sentimientos. Esta versidn obtuvo un coeficiente alfa de Cronbach de
0.96. (Anexo 3) (Froment et al, 2021)

Game Experience Scale (GAMEX). Esta escala se usa para medir la experiencia de los/as

estudiantes con la gamificacion. Dicha escala contiene 27 items los cuales estén clasificados
en 6 dimensiones: 1) Disfrute (items del 1 al 6, alfa de Cronbach = 0.96), 2) Absorcién (items
del 7 al 12, alfa de Cronbach = 0.91), 3) Pensamiento creativo (items del 13 al 16, alfa de
Cronbach = 0.88), 4) Activacion (items del 17 al 20, alfa de Cronbach = 0.87), 5) Ausencia de
efectos negativos (items del 21 al 23, alfa de Cronbach = 0.85), y 6) Dominancia (items del 24
al 27, alfa de Cronbach = 0.84). Cada item se mide en una escala tipo Likert que va desde 1
(nunca) hasta 5 (siempre). La version en espafiol de la escala tiene buenas propiedades
psicométricas con buena fiabilidad y validez; el alfa de Cronbach para toda la escala es de
0.85, variando de 0.79 a 0.89 para cada dimension por separado (Anexo 4)

(Marquez-Hernandez et al, 2019).

5. Resultados Esperados.

La gamificacién "Enfermeras: ENDGAME" pretende lograr un impacto positivo y significativo en el

proceso de ensefianza-aprendizaje. El principal resultado que se busca es un aumento en la

motivacion y la participacion de los estudiantes. Al transformar el aprendizaje en una aventura épica,

se prevé que la curiosidad y el compromiso de los alumnos crezcan, disminuyendo el aburrimiento y el

“‘ENFERMERAS Endgame”, proyecto de gamificacion en el aula. 9



absentismo, y generando una actitud mas proactiva hacia la adquisicion de conocimientos. Ademas, se
espera que la estructura de trabajo en equipo no solo fomente la colaboracion entre los estudiantes,
sino que también mejore el clima de clase y fortalezca las relaciones interpersonales, habilidades

cruciales para su futura profesion.

En el ambito académico, se anticipa que la gamificacion tendra un efecto directo en la retencién de
conocimientos y en el desarrollo de habilidades clave. Al presentar los contenidos de la asignatura
como desafios y misiones, se espera que los estudiantes no solo memoricen la informacion, sino que
la comprendan y la apliquen de manera critica para resolver problemas. Se prevé que el proyecto
demuestre que el aprendizaje puede ser una experiencia divertida y gratificante, lo que en Ultima
instancia se traducira en un mayor rendimiento académico y una percepcion mas positiva de la

asignatura en su conjunto.
6. Aplicabilidad del Proyecto

El proyecto de gamificacion "Enfermeras: ENDGAME" se concibe como un modelo metodologico que
trasciende los limites de la disciplina de enfermeria. La estructura narrativa, la mecénica de juego y los
instrumentos de evaluacion pueden ser adaptados con éxito a cualquier otra asignatura o contexto
académico que se enfrente a desafios similares, como la baja motivacion o el absentismo estudiantil.
Al demostrar que es posible transformar contenidos tedricos en una experiencia de aprendizaje ludica
y atractiva, este proyecto sirve como una hoja de ruta para otros docentes que buscan innovar en sus

aulas y crear entornos educativos mas dinamicos y participativos.

Ademas, el material docente elaborado es una guia practica y detallada que otras/os docentes pueden
utilizar para replicar esta metodologia. EI documento, al describir de manera exhaustiva cada una de
las fases (desde la planificacion inicial hasta la evaluaciéon de resultados), proporciona un marco de
trabajo claro y accesible. De esta forma, el proyecto contribuye al desarrollo de la innovacion educativa
y valida la gamificacion como una herramienta pedagdgica poderosa para el siglo XXI, demostrando
que el aprendizaje riguroso y la diversion no son conceptos opuestos, sino que pueden coexistir para

enriquecer la experiencia formativa de los estudiantes.
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8. Anexos

Anexo 1. Gemas de la Enfermeria.

Imagen

Gemade la
Enfermeria

Temal/Contenido

Representa

®

Gema de la profesion
enfermera.

Introduccion a la profesion y
disciplina enfermera.

El origen y la identidad profesional, el pilar
fundamental para el futuro de la enfermeria.

&

Gema del modelo
enfermero.

Marco Tedrico y conceptual de
la Enfermeria.

Modelos conceptuales y
teoricos enfermeros.

El marco tedrico que guia la practica y el
pensamiento critico en los cuidados.

Gema de valoracion
de enfermeria.

Proceso de Enfermeria. Etapa
de valoracion

La habilidad para la recoleccién de datos y el
analisis de la informacion del paciente.

Gema del diagnostico
enfermero.

Proceso de Enfermeria. Etapa
de diagnéstico

La capacidad de identificar y sintetizar los
problemas de salud reales o potenciales.

Gema de la
planificacion del
proceso enfermero.

Proceso de Enfermeria. Etapa
de planificacion.

La habilidad para establecer objetivos y
estrategias de cuidado efectivas.

Gema de ejecucion y
evaluacion del
proceso enfermero.

Proceso de Enfermeria. Etapa
de ejecucion y etapa de
evaluacion.

La puesta en marcha de las intervenciones y la
revision de su eficacia.

Gema del proceso
enfermero

Proceso de Enfermeria.

La culminacién del conocimiento,
representando el dominio completo del PAE.

Gema de la
humanizacién

Humanizacion de los Cuidados
Enfermeros y Atencién centrada
en las personas.

La empatia, el trato digno y la conexién
humana en la atencion de salud.

AN IR 3 AR A1

Gema de la evidencia
y seguridad.

Enfermeria Basada en la
Evidencia y Seguridad del
paciente.

El rigor cientifico, la proteccién del paciente y la
toma de decisiones informadas.
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Anexo 2. Desafios y valor de las Gemas de la Enfermeria.

Imagen

Desafio

Valor

| 2

iFuturos superhéroes/superheroinas de la enfermeria! Antes de
poder enfrentaros a Thanos y salvar a la humanidad, necesitais
descubrir vuestros verdaderos origenes. En esta primera mision,
exploraréis el poder y la esencia de la profesion enfermera a través
del tiempo y la cultura. Investigad como se representa a la
enfermeria en el arte, la publicidad, el cine y los medios de
comunicacion. Descubrid los estereotipos, los avances y la
evolucion de vuestra identidad profesional para comprender el
verdadero poder que llevéis dentro como guardianes de la salud.

Viaja en el tiempo. Esta
autoevaluacion te entrena para
identificar los hitos histéricos que
nos han traido al 'presente’ de la
profesion

Sy

Superhéroes/superheroinas, para poder usar vuestros poderes,
debéis comprender la esencia de la enfermeria!. En este desafio,
viajaran a través del tiempo para conocer a las grandes heroinas de
nuestra profesion y descubrir sus modelos tedricos. Solo dominando
sus principios podran acceder al siguiente nivel."

Accedes al reino cuantico del
pensamiento enfermero. Responde
a estas cuestiones para
teletransportar tu conocimiento a
cualquier teoria (Henderson, Orem,
etc.)

iSuperhéroes/superheroinas, es hora de poner a prueba
vuestras habilidades de valoracion! En esta mision, cada equipo
se transformara en el personal de enfermeria de un centro
hospitalario o de atencién primaria para realizar la valoracion
completa de un paciente

Accede a preguntas que ponen a
prueba tu capacidad para aplicar
los conocimientos para realizar un
correcta valoracion en situaciones
concretas y 'reales'

iSuperhéroes/superheroinas, ahora que han dominado la
valoracion, es momento de convertirse en verdaderos
detectives de la salud! En esta mision critica, deberan analizar
todos los datos recopilados y utilizar su poder de deduccion para
identificar los diagndsticos enfermeros mas precisos. Como
verdaderos guardianes de la salud, deberan distinguir entre
problemas reales y potenciales, priorizando las intervenciones que
salvaran vidas.

Desbloquea preguntas que ponen a
prueba tu capacidad para aplicar
los conocimientos para realizar un
correcto diagnostico enfermero.

iSuperhéroes/superheroinas, es hora de diseiiar el plan
maestro! Como arquitectos del cuidado, deberan crear estrategias
personalizadas para cada paciente. En esta mision, transformaran
los diagndsticos en objetivos y seleccionaran las intervenciones mas
efectivas. Su capacidad para planificar determinara el éxito de toda
la misién de sanacion.

Revela las preguntas. Define la
estrategia para el futuro del
paciente. Esta prueba te permite
trazar el mapa de resultados e
intervenciones.

®

iSuperhéroes/superheroinas, llegé el momento de la accién! En
esta mision final del Proceso de Atencién de Enfermeria, pondran en
marcha sus planes maestros y demostraran sus habilidades de
ejecucién. Pero la mision no termina ahi: deberan evaluar
continuamente los resultados, adaptando sus intervenciones como
verdaderos guardianes adaptativos que nunca se rinden hasta lograr
el bienestar total del paciente.

Acede a las preguntas que te
ayudan a poner en marcha el plan
de accion. Evalua tu habilidad para
seleccionar y medir las
intervenciones (NIC) que aseguran
la victoria del bienestar

iSuperhéroes/superheroinas, habéis llegado al momento
supremo! Tras dominar cada etapa del Proceso de Atencion de
Enfermeria por separado, es hora de demostrar que podéis usar el
poder completo del PAE como un arma unificada contra Thanos. En
este desafio final, integraréis todas vuestras habilidades -
valoracion, diagnéstico, planificacion, ejecucion y evaluacion - en
una mision épica completa. Solo aquellos equipos que demuestren
el dominio absoluto del proceso enfermero podran obtener esta

Otorga la posibilidad de ser
asistida/o por un/a compafiero/a de
equipo en una actividad grupal.
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gema fundamental para completar el Guantelete de la Enfermeria 'y
restaurar la salud en el universo.

iSuperhéroes/superheroinas, vuestro poder mas grande no esta
en la tecnologia ni en los procedimientos, sino en vuestro
corazén humano! En esta mision especial, desarrollaréis vuestro
superpoder de la empatia y la conexién humana. Crearéis un
protocolo de humanizacion que transforme la atencién sanitaria,
disefiando estrategias para hacer que cada paciente se sienta visto,
escuchado y valorado como persona. Recordad: los verdaderos
héroes no solo curan cuerpos, sino que sanan almas y restauran la
dignidad humana en cada encuentro de cuidado.

Conecta con el alma del cuidado.
Esta gema te proporcionara acceso
a preguntas que mejoran tu
capacidad para aplicar los
principios éticos y humanizar la
atencion al paciente.

iSuperhéroes/superheroinas, para ser verdaderos protectores
de la humanidad, deben armarse con el poder de la ciencia! En
esta misién especial, aprenderan a buscar, evaluar y aplicar la
evidencia cientifica mas actual. Ademés, se convertirén en
guardianes de la seguridad, desarrollando protocolos y estrategias
para prevenir errores y eventos adversos. Solo con evidencia sélida
y medidas de seguridad inquebrantables podran enfrentar a Thanos
definitivamente.

Desbloqueas las preguntas.
Levanta el escudo de la ciencia.
Supera esta autoevaluacion vital
sobre la seguridad del paciente y la
toma de decisiones basada en la
mejor evidencia.
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Anexo 3. Escala de Motivacion Estado validada en espafiol.

Instrucciones: Estos items se refieren a como te sientes en esta clase. Por favor, redondea el nimero hacia la
palabra que mejor represente tus sentimientos. Ten en cuenta que en algunos casos la puntuacidn mds

positiva es "1", mientras que en ofros casos esun "7".

Mativado
Interesado
Involucrado

No estimulado
No quiero estudiar
Inspirado

Sin retos

Sin energias

No entusiasmado
Emocionado
Animado
Desencantado

S T S i G S Sy

[nn R a S R o e B T G o e T S T e e ]

[ I L T % Y R TS T o TR R L %

eI I I i N e

cnonhLnn ChnononLhoLnoon

oo G

1 =1 =1 =3 =] =] =] =1 =1 =] =] =]

Desmotivado
Desinteresado
No involucrado
Estimulado
Quiero estudiar
No inspirado
Con retos

Con energias
Entusiasmado
No emocionado
Desanimado
Encantado

Fuente: Froment et al, 2021.
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Anexo 4. Game Experience Scale (GAMEX)

Se presentan una serie de preguntas en relacién a la experiencia que ha tenido al jugar a............. .
Por favor, conteste a través de una escala, del 1 al 5, desde “Nunca” (1) a siempre (5). Muchas
gracias

Nunca Siempre

DISFRUTE 1 213 1|4 5

1. Jugar fue divertido

Me gusto jugar

Disfruté mucho jugando

Mi experiencia fue agradable

ISl Bl oo IS

Pienso que jugar es muy entretenido

6. Jugaria a este juego por mi mismo, no solo si me lo piden

ABSTRACCION

7. Jugar me hace olvidar donde estoy

8. Me olvidé del entorno mientras jugaba

9. Después de jugar, senti volver al “mundo real” como si volviese de un viaje

10. Jugar me supuso alejarme de todo

11. Mientras estaba jugando, estaba completamente ajeno a todo

12. Mientras estaba jugando perdi la nocion del tiempo

PENSAMIENTO CREATIVO

13. Jugar despertd mi imaginacion

14. Mientras estaba jugando sentia que era creativo

15. Mientras estaba jugando sentia que podia explorar cosas

16. Mientras estaba jugando me sentia aventurero

ACTIVACION

17. Mientras jugaba estaba activado

18. Mientras jugaba estaba nervioso

19. Mientras jugaba estaba frenético

20. Mientras jugaba estaba emocionado

AUSENCIA DE EFECTOS NEGATIVOS

21. Mientras jugaba me sentia molesto

22. Mientras jugaba me sentia hostil

23. Mientras jugaba me sentia frustrado

DOMINIO

24. Mientras jugaba tenia el dominio, la sensacion de control

25. Mientras jugaba me sentia influyente

26. Mientras jugaba me sentia autbnomo

27. Mientras jugaba me sentia seguro

Fuente: Marquez-Hernandez et al, 2019.
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El marco del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) nos exige transformar los
métodos docentes para favorecer un aprendizaje significativo, activo y centrado en la
adquisicion de competencias. La Facultad de Enfermeria de la Universidad de Cadiz (UCA),

comprometida con esta excelencia formativa, presenta este material didactico.

Este documento detalla la planificacién y ejecucion de una Gincana del Cuidados aplicada a

la asignatura Bases Teoricas y Metodolégicas de los Cuidados de Enfermeria.

La asignatura "Bases Tedricas y Metodoldgicas de los Cuidados de Enfermeria" exige el
dominio de un marco conceptual riguroso que culmina en la capacidad de ejecutar el
Proceso Enfermero (PE). El desafio pedagodgico es asegurar que el estudiante pueda
enlazar las grandes teorias (Henderson, Gordon, Orem, etc.), la terminologia estandarizada
(NANDA, NOC, NIC) y el pensamiento logico.

La Gincana se diferencia de otros juegos al ser una ruta de aprendizaje guiada, donde a
través de acertijos y preguntas, el/la estudiante recupera y afianza los fundamentos de la

asignatura.
La “Gincana del Cuidado” se organiza a través del:

1. Juego y competicion. La gincana se presenta explicitamente como un juego
cronometrado y competitivo, donde el éxito depende de la velocidad y de la precision
conceptual. Esto genera una motivacion intrinseca que facilita el afianzamiento del
conocimiento.

2. Aprendizaje cooperativo y actividad fisica. La actividad se realiza exclusivamente
en equipo. Los estudiantes reciben un mapa fisico y deben desplazarse activamente
para localizar los codigos QR. El movimiento es un factor clave, obligando a la
delegacion de tareas y a la comunicacion constante para optimizar la ruta.

3. Desafio progresivo (QR, Preguntas y Acertijos). Cada punto de control QR
desbloquea problemas, acertijos o preguntas de nivel conceptual sobre el contenido
de la asignatura. La necesidad de resolver estos enigmas in situ y bajo la presion del
tiempo promueve la recuperacién activa y la toma de decisiones en grupo.

4. Aplicacion integral del cuidado (Prueba Final). Tras la ruta de acertijos y la
recogida de pistas, la actividad culmina con el reto de elaborar un Plan de Cuidados
completo para un/a paciente simulado. Esto convierte la Gincana en un examen

practico de la competencia central de la asignatura.

Para llevar a cabo la “Gincana del Cuidado” se deben preparar los siguiente recursos:



e Disefo de la ruta (mapa y QR). Especificacion de los puntos clave, la codificacion de
la informacion y la vinculacion de cada pista QR con un objetivo de aprendizaje
especifico. Se pueden colocar tantas pistas QR como se estimen necesarias.

e Banco de tareas. Clasificacion de los retos (preguntas, acertijos y problemas)
disenados para afianzar la terminologia y los modelos tedricos.

e Protocolo de la prueba final. Criterios para la simulacién de la valoracion y la rubrica

para evaluar la calidad y el rigor del Plan de Cuidados resultante.

A continuacidon se presentan los recursos usados en la “Gincana del Cuidado”, aunque

estos se pueden modificar para adaptarlos a otras asignaturas, estudios y facultades.
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