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assignhatures d’Infermeria
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Elena Maestre Gonzalez

Departament d'Infermeria Fonamental i Medicoquirurgica
Nereida Bueno Guerra

Departament de Psiquiatria i Psicobiologia Clinica

Les assignatures de Bioquimica i Nutricio, dins del grau d’Infermeria i d’Etologia, i
Evolucio de la Conducta, dins del grau de Psicologia, son assignatures troncals basiques
teoriques, en comparacio amb altres assignatures de caire més practic. No solen ser, a
primera vista, de les assignatures que desperten més interés o motivacio.

En Bioquimica, es va plantejar un canvi metodologic fa tres anys per augmentar l'interés
i millorar els resultats del procés d’aprenentatge i dinamitzar els grups de docencia.

En Etologia, es va buscar una nova manera de transmetre conceptes teorics que
semblaven molt llunyans (milions d’anys) i amb gairebé cap sentit actual pels alumnes.

Que es destaca d’aquest model teoric? d’eines tecnologiques; es pot fer a través
de jocs de taula 0 amb un format

La gamificacio té diferents definicions. tradicional.

Nosaltres ens centrem en la gamificacio

definida com “I'Us dels elements de Es tracta de buscar la manera més comoda

disseny de jocs en contexts que no son per al professor d’explicar la seva materia i

jocs”. Aixi, hem adaptat el concepte de de fer que, a més a més, esdevingui un

game-based learning, en que la utilitzacio metode util d’aprendre per als alumnes.

de mecaniques conegudes de jocs,

recompenses i normes ens permet Que implica per a un professor

plantejar activitats i afavorir la motivacio universitari?

per part dels alumnes i augmentar els

resultats de satisfaccio. La gamificacio no Aquesta metodologia és possible dins del

cal que es faci només amb el suport paradigma constructivista, en que la
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carrega principal del procés d’aprenentatge
recau en I'estudiant. Si I'assignatura esta
dissenyada sota aquest format la
implicacio que suposa és trobar
mecaniques de joc que es puguin adaptar
als contextos que ja es treballen
activament a classe.

Si I'assignatura és plantejada des del
model classic de classe

magistral - alumne

passiu, cal redefinir en

quin moment es fan les

activitats.

Una manera de comencar

és afegint mecaniques de

jocalinicioa

I'acabament de la sessio per valorar el punt
de partida dels coneixements dels alumnes
o per avaluar al final si han estat assimilats
correctament i veure’n I'acceptacio i
viabilitat.

Canvia la planificacio? Que cal ressaltar

de la planificacio amb aquesta
metodologia?

Elena Maestre i Nereida Bueno

Cal crear i adaptar els materials i aix0
implica un treball inicial important. Amb
I’experiencia hem apres a involucrar els
alumnes com a creadors dels materials,
pero cal que els supervisem.

En la planificacid de I'assignatura cal

atorgar a la gamificacio un pes sobre

I"avaluacio final, encara que sigui amb un
pes minim; aixo fa que
el sistema de
recompenses sigui més
eficac.

Com que no és una

prova avaluativa

estandard, de vegades

necessita que es crein
graelles avaluatives i rubriques.

Finalment, en cas que feu servir per a la
vostra assignatura un joc o una
metodologia molt concrets que no hagiu
creat vosaltres mateixos, aconsellem
repassar el contingut molt acuradament per
comprovar que coincideix amb el que heu
explicat a classe.
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Quin és el procés Es fonamental que el sistema  Quines son les =
d’aprenentatge de recompenses sigui just, conseqiiéncies o els g
amb aquesta amb unes normes clares, principals canvis §
metodologia? perqué és clau per mantenir  sobre els materials ®

o la motivacié i té una incidéncia docents?
La motivacio per part directa sobre el bon resultat

dels alumnes és molt de la metodologia. En funcio de la
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més alta. Son metodologia utilitzada
capacos de mantenir sera imprescindible
I"atencid durant adaptar o passar el
periodes més llargs i fer treballs de sintesi, material a format en linia 0 multimedia
recopilacio i relacié de conceptes que eren (bancs de preguntes) o a format fisic, per
dificils d’assolir amb metodologies exemple en targetes.

tradicionals.

Gamificacio per satisfer
noves necessitats
a U'aula universitaria

Diversio Regles
Imprescindible [ Com es guanya, quan
gaudir \ esperd. normes...
Recompensa
Pistes,
Situacions reconeixements,
per mobilitzar premis, notes, apunts,
competencies terminis, etc.
Emocié Interaccid
Jugador <—>joc
Motor de joc jugador <—>continguts
i aprenentatge jugador <—>jugadors

Principals requisits especifics de la gamificacio al context universitari (Naria Serrat, 2016).

I pel que fa al disseny de les activitats?

Veiem uns exemples d’activitats que s’han dut a terme i on s’explica amb més detall quins
canvis implica pel que fa al seu disseny.
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ACTIVITAT 1: Utilitzacié del mobil Socrative per a la realitzacio de petites proves avaluadores dins

del context d’una classe teorica

Com afecta en el treball dins
i fora de l'aula?

PROFESSOR
Préviament: El professor prepara un banc de preguntes a www.socrative.com, a
la part destinada al professor.

A classe: Accedeix a la pagina web i escriu a la pissarra I'identificador perque els
alumnes hi puguin accedir. Es projecta la pagina per seguir la participacio en
directe i visualitzar els resultats i la retroaccio.

Després: Un cop finalitzada la sessi6 el programa genera un informe en Excel
amb el resultats.

ALUMNES

A classe: Accedeixen amb el mobil a la pagina www.socrative.com, a la part
d’estudiants. Entrant amb el codi identificador (escrit a la pissarra), els alumnes
s’identifiquen amb el NIUB i contesten.

Quins recursos poden ajudar
a aquest model?

El programa Socrative en linia, en format gratuit.

Quina valoraci6 es pot fer
respecte a les expectatives
inicials?

Millorar la motivacioé i I'atenci6 de les sessions magistrals.

| respecte a I’avaluacio
i ’assoliment de
competéncies?

Els tests utilitzats (quizs) tenen un pes en I'avaluacié final.
S’ha utilitzat un questionari qualitatiu per valorar la satisfaccio.

Quins resultats académics
i de dinamica de grup cal
destacar?

En les activitats gamificades utilitzades en el grau d’'Infermeria —assignatura de
Bioguimica i Nutricio— hem fet una comparativa grup-control dels aspectes
seglents:

- Satisfaccié-valoracié de I'activitat.
+ Qualificacions obtingudes pel grup.
- Assisténcies a classe.

En tots els aspectes comparats entre el grup gamificat respecte al control s’han
vist resultats significatius que evidencien que als alumnes els agrada la
metodologia utilitzada i la troben adient. Aixi mateix, I'assisténcia a classe és més
gran i les qualificacions de grup so6n més altes que les del grup control.

Quins son els reptes o
entrebancs quan s’aplica
aquesta metodologia?

Com amb qualsevol metodologia activa, cal ser conscient del temps que comporta
la dinamitzacio6 del grup i que les primeres vegades que és utilitzada cal més
temps i no és valida com a activitat avaluativa.

Un cop utilitzada regularment, els temps d’execucié s’optimitzen i pot ser valid
afegir-la com a element avaluatiu. També cal tenir en compte que és necessari €l
coneixement per part del professor de la mecanica del joc proposat.
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ACTIVITAT 2: Utilitzacié del passa paraula amb RA (realitat augmentada) per valorar els continguts

assimilats a la sessio anterior/ final de la classe

Com afecta en el treball dins
i fora de l'aula?

PROFESSOR
Préviament: El professor prepara un banc de preguntes utilitzant I'aplicacio de
realitat augmentada Aurasma per muntar les imatges amb un fons transparent.

A classe: Accedeix a I'aplicaci6 a través del mobil i connecta el mobil a 'ordinador
de manera que tot el que es veu a la pantalla del mobil és visible al projector de
classe.

ALUMNES
A classe: Un cop la imatge és projectada els alumnes contesten la pregunta.

Suposa canvis en els rols del
professor i de I'alumne?

Les primeres vegades el professor cal que dugui a terme un paper dinamitzador;
pot plantejar preguntes més senzilles per trencar el gel.

Cal que I'alumne entri en el rol de participant, aixo s’aconsegueix en un parell de
dies.

Quins recursos poden ajudar
a aquest model?

+ Mobil del professor.
+ Aplicacié Aurasma.
+ Programa editor d’imatges per si s’ha de modificar imatges.

Quina valoraci6 es pot fer
respecte a les expectatives
inicials?

Valorar els coneixements previs o si la matéria explicada ha estat assimilada.

| respecte a I’avaluacio
i 'assoliment de
competéncies?

La utilitzacié d’aquesta metodologia és una mesura que serveix per trencar el gel i
ajuda a tenir una idea de la situacié de comprensi6 dels continguts.

Quins resultats académics
i de dinamica de grup cal
destacar?

No s’ha valorat en format de resultats academics i si com a satisfaccio de
I'activitat o com possibilitat per obtenir feedback.

Quins s6n els reptes o
entrebancs quan s’aplica
aquesta metodologia?

La reticencia inicial per part dels alumnes a ser projectats. Malgrat aixo, al cap de
poques sessions, ells mateixos busquen aquesta opcio.

Hem utilitzat petites recompenses en forma d’insignies al campus virtual com a
valoraci6 dins del grup.
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ACTIVITAT 3: Utilitzacié d’un videojoc que hi ha a un web per explicar els cinc postulats de

I’evolucio

Com afecta en el treball dins
i fora de l'aula?

PROFESSOR

Préviament: El professor ha de fer una bona recerca de materials en linia
relacionats amb la seva assignatura. També cal que jugui al joc a casa moltes
vegades per familiaritzar-se amb I’entorn i amb les possibles sorpreses que
puguin apareixer.

En aquest cas, el videojoc es troba a la web: Charles Darwin’s Game of Survival
(http://www.sciencechannel.com/games-and-interactives/charles-darwin-game/).
Aquest joc concedeix al jugador una espécie d'animal, i I'objectiu és que
sobrevisqui un milié d'anys. En els diferents nivells del joc, apareixen
complicacions en el medi ambient, i els jugadors han de decidir quina és la millor
estratégia per sobreviure. Es molt apropiat per explicar I'evolucio. A casa s’ha de
controlar que el videojoc faci servir els mateixos conceptes teorics que nosaltres
expliquem.

A classe: Accedeix a la pagina web. Projecta la pagina per seguir la participacio
en directe i visualitzar els resultats i la retroacci6.

A mesura que el joc va avancant, la missié com a professor és comentar en veu
alta el que va passant. Si volem que el joc sigui encara més interactiu, a cada
cosa que passi el professor pot fer una pregunta a la resta d'alumnes. Per
exemple, si l'espécie protagonista del videojoc mor, pot preguntar a altres grups
per queé creuen que ha passat.

ALUMNES

A classe: Els alumnes s’agrupen per files (cada fila és un grup) i es nomena un
portaveu. Un per un, van dient els canvis que ells proposarien i per qué, i el
professor controla els comandaments del joc. El grup que aconsegueixi que la
seva especie visqui més anys guanya. Tanmateix, no hi ha cap recompensa a part
d’un aplaudiment. Segurament, a forca de mirar com ho fan els grups préviament,
I'dltim grup sera el que aconseguira que la seva espécie sobrevisqui. A la resta
d'alumnes, pero, aquest fet no els semblara gaire injust tenint en compte el premi
que s’obté. (Com a professor, es pot comentar aquesta questié en veu alta i
demanar que I'aplaudiment sigui global.)

Quins recursos poden ajudar
a aquest model?

Cap. L'ordinador a 'aula amb connexi6 a Internet.

Quina valoraci6 es pot fer
respecte a les expectatives
inicials?

Les expectatives d'aquest joc s’acompleixen donat que el que ofereix és la
possibilitat de veure en directe la interacci6 dels postulats evolutius, que per si
mateixos sén prou abstractes i dificils de visualitzar.

El joc dona resultats fiables d’acord amb els processos evolutius, o la combinacié
d’aquests, que es facin (és a dir, I'espécie mor si no es tenen en compte tots els
postulats i sobreviu si es combinen bé); aixd proporciona un mode efica¢ de veure
en directe, a classe, les consequiencies de cada postulat, i explicar cada un d’ells
en el cas que es generin dubtes.

| respecte a I’avaluacio
i 'assoliment de
competéncies?

+ Pel que fa a I'avaluaci6, en aquest cas no se n’ha fet.
+ Competencies propies del temari.

Quins resultats académics
i de dinamica de grup cal
destacar?

Al final de I'assignatura, els alumnes reconeixen com a motivadora i divertida
I’experiencia, i al voltant del 80 % responen adequadament les preguntes
relacionades amb aquests continguts a 'examen. També, durant la classe,
després del joc, els alumnes pregunten i participen més que els dies en qué no es
juga.

Quins son els reptes o
entrebancs quan s’aplica
aquesta metodologia?

Tot professor que no se senti gaire comode fent preguntes als alumnes o fent-los
participar a classe es trobara en una situacié dificil, atés que una participacio per
grups comporta un sobreesforg per mantenir el silenci i l'ordre a la classe.
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ACTIVITAT 4: Utilitzacié d’un joc de taula per explicar conceptes de Psicologia Basica

Com afecta en el treball dins
i fora de l'aula?

PROFESSOR

Préviament. El professor ha de fer una bona recerca de materials relacionats
amb l'assignatura. Cal que jugui al joc a casa moltes vegades per familiaritzar-se
amb I’entorn i amb les possibles sorpreses que puguin apareixer. En aquest cas,
el joc és el Jungle Speed. Aquest joc consisteix en un feix de cartes amb figures
semblants i iguals, que tenen colors diferents o iguals. Encara que hi ha més
regles, el joc consisteix basicament a anar tirant cartes, i els jugadors que tinguin
la mateixa forma a la seva carta (encara que sigui de diferent color) han d’intentar
agafar un pal de fusta, el totem. De vegades la forma no importa i només cal tenir
el mateix color.

A classe. En grups reduits (maxim 15 alumnes), mentre un grup d'estudiants
juga, la resta poden ser observadors i interrompre el joc, sota la supervisié del
professor, per raonar sobre els processos cognitius que hi ha al darrere dels
errors o encerts del seus companys; després es canvia de rol (els observadors
passen a ser jugadors i a I'inrevés). En grups amb més nombre d’estudiants, cada
subgrup pot jugar i el professor, anar-se passejant per les taules comentant els
processos que vol explicar.

Un exemple seria:

Professor: Amb aquest joc podem veure en acci6 l'atencié selectiva. De tots els
estimuls possibles, nosaltres només hem de fer cas a uns en concret, que sén els
que tenen la mateixa forma.

(Els alumnes juguen i, en un moment, un d'ells dirigeix la ma rapidament cap al
totem, pero s’equivoca i mostra descontentament. El professor interromp el joc.)
Professor: El que acaba de passar és un procés erroni d'inhibicié cognitiva. A que
es pot deure aquest error?

Alumne: A la sobrecarrega cognitiva, perque ja fa molta estona que juguem i hem
vist moltes cartes semblants.

Professor: Molt bé! | a qué més?

Alumne: Als distractors, o sigui a totes les cartes que hi ha damunt de la taula ara
mateix.

Professor: Fantastic! Aquest joc s'assembla molt a una tasca tipica d'atencié que
hem vist a classe. Quina pot ser?

Alumne: L'efecte Stroop, perqué alla havies d’evitar llegir la paraula i dir el color
de veritat. Hi havia dos estimuls (lectura i color) i només t’havies de fixar en un.
Aqui hi ha dos estimuls (color i forma) i només t’has de fixar en un.

ALUMNES
A classe. S’agrupen per grups i juguen segons les regles explicades.

Quins recursos poden ajudar
a aquest model?

Cap.

Quina valoracio es pot fer
respecte a les expectatives
inicials?

Aquest joc permet que tot el contingut tedric que s’explica a classe pugui ser
experimentat pels mateixos alumnes. L’aprenentatge vivencial demostra més
capacitat de retencio posterior.

| respecte a I’'avaluacio
i 'assoliment de
competéncies?

En el nostre cas, pel que fa a I'avaluacio, cap, perd es podria fer que les preguntes
que es plategen a cada grup haguessin de ser contestades individualment o per
grup pels alumnes, i posteriorment avaluar els encerts i errors.

Quins resultats académics
i de dinamica de grup cal
destacar?

Les preguntes d'examen relatives als conceptes treballats a classe van ser
aprovades en 8 de cada 10 alumnes que van participar en la dinamica, un
percentatge molt superior a altres anys, en que no es va emprar aquesta
metodologia. La participacié dels alumnes va ser més gran que els dies en que el
professor explicava sense fer-los particips del contingut, i I'ambient de joc els va
fer estar més relaxats i divertits.

Quins son els reptes o
entrebancs quan s’aplica
aquesta metodologia?

Les condicions fisiques de l'aula (moure taules i cadires) aixi com I'ambient de joc
poden donar lloc a situacions de desordre o de poc silenci, la qual cosa implica
que el professor ha d'estar més alerta per controlar els alumnes.

o
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