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1. RESUMEN:

Aplicar estrategias de gamificacién aumenta la motivacion del alumno. Objetivo: Describir
la gamificacién como metodologia de aprendizaje de la historia de la enfermeria.
Metodologia: Uso del Quizizz con 6 preguntas sobre la Guerra Civil. Resultados: El grado de
respuestas fue del 56 % con un 83% de respuestas correctas. Conclusiones: Usar el juego
en el aula proporciona herramientas con las que trabajar aprovechando la predisposicion
del ser humano hacia el juego potenciando la participacion de los alumnos.
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2. ABSTRACT:

Applying gamification strategies increases student motivation. Aim: Describe gamification
as a learnig methodology for nursing history. Methodology: Using the Quizizz with 6
qguestions about the Civil War. Results: The resposte rate was 56%, with 83% correct
answers. Conclusions: Using the game in the classroom provides tools with which to
work taking advantage of the predisposition of the human being towards the game,

promoting the participation of the students.
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5. DESARROLLO:

Introduccion:

La inclusidn del aspecto ludico junto a las nuevas tecnologias de la comunicacién (TICs) en
las aulas de educacién superior, permite el diversificar algunas actividades que fomentan
un ambiente de aprendizaje atractivo para el discente, asi como proactivo.

La gamificacion deriva del término anglosajon “game”, se ubicé en un primer término en
el sector empresarial que a posteriori, dio el salto al ambito educativo con el profesor
Malone (2008) en un intento por aumentar la motivacién de los juegos en red entro del
aprendizaje formal.

Con la gamificacién se pretende aportar elementos y estrategias al docente que
aumentan la motivacién del alumno, mediante el uso de dinamicas propias del juego, en
contextos no ludicos. Pretende el hacer la educacién mds divertida y estimulante,
introduciendo mecanicas, elementos como avatares y disefios de juegos que ayudan a
involucrar a la persona participante en su propio aprendizaje.

Se debe tener en cuenta, que uno de los principios para un aprendizaje significativo es el
de potenciar la motivacion del alumno, la concentracidén, el esfuerzo y la fidelizacién,
valores positivos, que a través del juego se pueden lograr. Ademds, mediante este modo
de aprendizaje con un sujeto activo y que se enfrenta a simulaciones, “aprendemos
haciendo” tal como se expone a través del cono del aprendizaje de Edgar Dale (1969).

Con la gamificacion se pueden trabajar importantes estrategias de aprendizaje que van
desde la implementacién de premios o certificaciones a cambio de la realizacién de
acciones, la inclusion de elementos personalizadores en la docencia o la
retroalimentacion de conceptos clave.

Actualmente, existen infinidad de aplicaciones y software que potencian el uso de la
gamificacién en el aprendizaje. Algunas de ellas son: Kahoot! y Quizizz (con un sistema
de respuesta inmeditat), Minecraft (para desarrollar roles), Duolingo (ayuda en el
aprendizaje de idomas), GeoGebra (para la ensefianza de matematicas) y el Scratch (que
ayuda en la ensefianza de la programacion).

En este estudio, se utilizd el Quizizz por tratarse de una plataforma en linea de creacién
de cuestionarios que permite el agregar elementos ludicos que interactian con el
usuario. Junto al sistema, se asocian elementos de sonido, tiempo y avatares con la
intencionalidad de motivar al estudiante a la realizacién del cuestionario de forma
competitiva.
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Objetivo: Describir la gamificacion como metodologia de aprendizaje de la historia de la
enfermeria.

Metodologia:

Tras una sesion expositiva sobre la enfermeria durante la Guerra Civil espafiola realizada
por una de las mayores expertas en el tema en Cataluia a lo largo del curso académico
2019-2020, se procedid a evaluar la asimilacion de los contenidos a partir de un
cuestionario Quizziz. La actividad que fue grabada, se realiz6 en el contexto de la
asignatura de Fonaments Teorics i Metodologics de les Cures d’Infermeria en la Facultad
de Enfermeria y Fisioterapia de Lleida; asignatura que tiene lugar en el primer semestre
del primer curso del Grado de Enfermeria en la Facultad de Enfermeria y Fisioterapia de
la Universidad de Lleida.

El cuestionario elaborado constaba de un total de 6 preguntas que estaban delimitadas
por un tiempo de respuesta para cada una de ellas. A cada una de las preguntas se le
agrego en la retroalimentacion una imagen tipo meme, tanto en sentido positivo como
negativo.

El cuestionario fue elaborado en una interfaz paralela que permitia su visualizacion en
donde el profesor introdujo las preguntas, definid el tiempo disponible para cada una de
ellas y delimitd la respuesta correcta. En esta ocasidén, no se introdujo el comentario
razonado del porqué la respuesta era la adecuada, pero si que la respuesta correcta fuera
mostrada al alumno.

Para la realizacion de la prueba, el estudiante debia acceder a la plataforma por medio de
una URL que les daba acceso a la pagina web, y que posteriormente les solicitaba un
cddigo proporcionado por el docente; codigo que les permitia el acceso a la prueba y la
posibilidad de realizar las preguntas desde cualquier dispositivo digital. Ademas, los
jugadores podrian realizar la prueba tantas veces como consideraran, ya que sélo tenian
que afadir un * al nombre del jugador con que entraban en sucesivas ocasiones.

El cuestionario Quizizz dispone de un registro final de resultados, que permitié exportar a
un Excel los resultados y analizar con mas comodidad los datos obtenidos. Para el andlisis
de los resultados se llevd a cabo estudio cuantitativo univariante, describiendo los
resultados en medias y moda.

Resultados:

El juego mediante el cuestionario Quizizz llevaba por titulo “Las enfermeras durante la
Guerra Civil espafiola” y estuvo activo durante una semana tras la realizacion de la sesidn
expositiva.
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Fueron un total de 25 los jugadores que completaron la prueba, lograndose un grado de
exactitud en las respuestas de un 56 %. A nivel global, se logré un 83% de respuestas
correctas del total de la muestra.

Las preguntas planteadas en la prueba fueron las siguientes:

- Las enfermeras durante la Guerra Civil espafiola partian de tener una formacién
reglada. Sefiala la respuesta correcta

- Las necesidades sanitarias durante los procesos bélicos, como en el caso de la
Guerra Civil espafiola, aumentan exponencialmente suponiendo una disminucidn
de la demanda de profesionales

- Lleida alo largo de toda la Guerra Civil espafiola contd con una dotacidn suficiente
de profesionales de enfermeria

- La enfermeria religiosa estuvo presente en la ciudad de Lleida durante toda la
Guerra Civil espaiola

- La historia oral nos permite...

- La mayoria de mujeres que se inscribieron como enfermeras voluntarias durante
la Guerra Civil espafiola en el bando republicano pasaron por un proceso de
depuracidn para intentar convalidar sus titulaciones.

La pregunta mas fallada fue “La enfermeria religiosa estuvo presente en la ciudad de
Lleida durante toda la Guerra Civil espaiiola”, siendo la que se repitidé en la totalidad de
las personas que contestaron. Pregunta que debe considerarse como un punto de
mejora teniendo en cuenta de que en la sesion expositiva se plantearon los diferentes
momentos bélicos que vivié la ciudad y en los que se produjeron modificaciones en la
atencidn sanitaria de la poblacién.

Ninguno de los jugadores que participaron repitid la prueba, a pesar de que se les
comentd en el momento en que se les explicé la metodologia, que existia la posibilidad,
como mecanismo de retroalimentacidn. Situaciéon que replanteé en el momento de
evaluacion, si se habia explicado de manera clara la metodologia de la actividad.

Sélo un 4% de los jugadores realizaron la prueba a través de dispositivos no moviles tipo
ordenadores portatiles o tablets, en contra del resto, que si lo realizaron mediante
moviles.
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La metodologia utilizada fue valorada de manera positiva en las encuestas de satisfacciéon
gue anualmente realiza la Universidad de Lleida para cada una de las asignaturas de
forma semestral y que en este caso, era relativa a la asignatura de Fonaments Teorics i
Metodologics de les Cures d’Infermeria en Lleida.

Los alumnos plantearon como positivo: la incorporacion de nuevas formas dinamicas de
evaluacién de contenido, el sentirse como si estuvieran jugando y compitiendo con sus
compaiieros, asi como el hecho, de que el docente fuera capaz de utilizar dindmicas
actuales dentro del marco de una asignatura considerada como “muy tedrica”.

Esta retroalimentacién ha permitido el plantear la posibilidad de utilizar esta metodologia
mas activa para identificar el conocimiento asimilado por parte de los discentes en
cuanto a la historia de la enfermeria en general. Actividad planificada para el curso
académico 2020-2021 y que forma parte de un proyecto innovador docente aprobado
por la facultad, y que incluye la evaluacion del aprendizaje activo de los alumnos.

Conclusiones:

La plataforma Quizizz es una herramienta Iudica, rapida y atractiva, que ha sido ideada a
modo de concurso que posibilita que los estudiantes rivalicen entre ellos, midiendo sus
habilidades de velocidad de respuesta a mds, de demostrar su capacidad de comprensién
de los contenidos en un tiempo limitado.

Uno de los aspectos positivos que plantea el uso de este tipo de dindmicas es el que
permite mejorar a partir de la retroalimentacién, el proceso de aprendizaje. Son los
propios alumnos los que valoran este tipo de dindmicas como motivadoras, y mas
teniendo en cuenta, que, en nuestro caso se aplicaba a una asignatura eminentemente
tedrica.

Hemos de reconocer que la ensefianza de la Historia de la Enfermeria en el marco del
Grado de Enfermeria, ha sufrido en los ultimos afos un retroceso que es fruto del
detrimento en la carga académica que supone dentro de la carrera. Este hecho se
planted como una oportunidad de mejora como docentes de historia potenciando un
nuevo paradigma en su docencia.

El uso de estas dindmicas de aprendizaje mas colaborativas, motivadoras y que aportan
un ambiente educativo mas distendido permite que nos acerquemos a nuestros alumnos
sin temor a fracasar en el proceso.

En nuestro caso, las limitaciones del estudio pasaron primero por reconocer que, al
tratarse de una actividad voluntaria, el grado de participacién fue bajo con respecto del
total del grupo de la asignatura.
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En cuanto a la metodologia, existieron aspectos que no se tuvieron en cuenta y que a
posteriori, se consideran importantes, como que el uso de esta plataforma requiere de
dispositivos moviles digitales u otros dispositivos con acceso a internet (que la mayoria de
los alumnos disponen) y que la propia herramienta limitaba la tipologia de las preguntas,
por lo que su uso deberia estar limitado a ciertas evaluaciones competenciales.

A pesar de que la experiencia fue altamente satisfactoria como docentes, tenemos claro
gue se requieren de futuros estudios que empleen muestras mas significativas en otros
cursos académicos, e incluso dentro de otras escuelas o facultades, que nos permitan
comparar resultados y extrapolar resultados.
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de tener una formacién reglada

Pregunia 2 LES
tarias durante los pro dela Guerra Civil
5.2. HOJA EXCEL RESULTANTE DEL QUIZIZZ
. Class Level
Questions
# Correct # Incorrect  # Unattempted
Las enfermeras durante la Guerra Civil espafiola partian de
tener una formacion reglada. Sefiala la respuesta correcta 2 0 1
Las necesidades sanitarias durante los procesos bélicos,
como en el caso de la Guerra Civil espafiola, aumentan 2 0 1
B S SO POV A SN ST S T
Lleida a lo largo de toda la Guerra Civil espafiola contd con
una dotacion suficiente de profesionales de enfermeria 2 0 1
La enfermeria religiosa estuvo presente en la ciudad de Lleida
durante toda la Guerra Civil espafiola 0 2 1
La historia oral nos permite...
2 o 1
La mayorfa de mujeres que se inscribieron como enfermeras
voluntarias durante la Guerra Civil espafiola en el bando 2 0 1
SO T - ST
Total 10 2 6
Accuracy 56%
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5.3. INTERFAZ DE SELECCION DE RESPUESTAS

La historia oral nos permite...

conservar el conocimiento
Todas las respuestas son adquirido emplfricamente por
correctas. aquellos profesionales de
nuestro pasado.

poner cara a las personas
que han construido la
historia de la enfermerfa.

5.4. EJEMPLO DE MEMES (EN VISION NEGATIVA)
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