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RESUMEN

Introduccion

La docencia universitaria se enfrenta al desafio continuo de tener que adaptarse
a las nuevas generaciones de estudiantes, que crecen en un mundo digital en
continua evolucion. La tecnologia estd cambiando la forma en la que los
estudiantes adquieren, organizan y procesan la informacion. Por lo tanto, se
hace necesario que los profesores universitarios se adapten y utilicen una
variedad de herramientas de nueva aparicion para crear un entorno de
aprendizaje interactivo que mejore la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.

La gamificacién, una de las herramientas que ha mostrado un incremento de
uso en la educacién superior, ofrece una variedad de beneficios para sus
estudiantes: estimula la participacion al proporcionar retos que los alientan a
interactuar con el contenido de una manera diferente, facilita el aprendizaje
colaborativo y mejora la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes, lo que
permite que estos experimenten el aprendizaje de una manera divertida y

enriguecedora.

Ademés de la gamificacion, las redes sociales, como Instagram, ofrecen a los
docentes una oportunidad Unica para llegar a los estudiantes de una forma mas
inmediata. Mediante estas plataformas, el profesorado puede disefiar
actividades en linea para que los estudiantes compartan sus conocimientos y

experiencias.
Los docentes universitarios tienen, pues, el reto de adecuarse a los cambiantes

estilos de aprendizaje de sus alumnos. La gamificacion y las redes sociales

pueden ser herramientas educativas innovadoras que ofrecen a los docentes la
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oportunidad de aumentar la motivacion y mejorar la adquisicion de

conocimientos entre sus alumnos.

Objetivo

Evaluar la eficacia y determinar la satisfaccion de los estudiantes respecto a
una intervencion docente gamificada con una red social como Instagram en la
asignatura de Bioguimica y Nutricién de primer curso del grado en Enfermeria
de la Universitat de Barcelona mediante la comparacion entre grupos de

intervencion y grupos de control.

Metodologia

La investigacion consto de dos fases. En la primera, se evalué el efecto de la
gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes a través de un estudio
experimental de tipo Solomon. En la segunda fase, se identifico la percepcion
del alumnado hacia la actividad gamificada a través de un estudio
observacional, descriptivo y transversal, mediante la participacion en un
cuestionario, realizado ad hoc, de satisfaccion en linea para compartir sus

opiniones sobre la actividad.

El estudio experimental de Solomon consistio en la creacion de cuatro grupos
de estudio: dos grupos experimentales, que recibieron la intervencién, y dos de
control. Se administré un pretest a dos grupos y un postest a los cuatro grupos.
La eficacia de la intervencion se midio comparando los grupos experimentales,
uno con pretest y el otro sin pretest, con los grupos control, también uno con
pretest y el otro sin pretest. Los datos se analizaron con el paquete estadistico
SPSS V26 y consistié en la comparacion de los conocimientos iniciales y finales

de los cuatro grupos de alumnos.

28

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



RESUMEN

Resultados

La intervencion docente gamificada de la asignatura demostré ser mas efectiva
en términos de incremento de conocimientos que la clase tradicional. Los
participantes del grupo experimental mostraron resultados de aprendizaje

significativamente mejores que los del grupo de control.

Por lo que respecta a la percepcion de los alumnos, el 71,7 % afirmé que la
gamificacion les habia ayudado a asimilar el contenido, entre el 66 %y el 70 %
referian un aumento de la motivacion para mantenerse al dia con la asignatura
y el 71,7 % se manifesto a favor de aumentar el uso de la gamificacion en otras

materias dentro de los estudios universitarios.

Conclusiones

La intervencién docente de un juego educativo basado en Instagram result6 ser
eficaz para mejorar los resultados de aprendizaje. Los resultados obtenidos
indicaron que los participantes del grupo experimental obtuvieron resultados de
aprendizaje significativamente mejores que los del grupo de control, lo que
indica que la intervencién aplicada al grupo experimental tuvo un impacto
positivo en el aprendizaje. Los alumnos participantes disfrutaron de la
experiencia y valoraron la herramienta como util para mejorar la comprension

de los conceptos y aumentar su motivacion hacia la asignatura.

Palabras clave: Gamification, Instagram, Game-based learning, Nursing

students, Higher education, Social media
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ABSTRACT

Introduction

University teaching faces the continuous challenge of adapting to the new
generations of students who are growing up in a constantly evolving digital world.
Technology is changing the way students acquire, organize, and process
information. Therefore, it becomes necessary for university professors to adapt
and use a variety of new emerging tools to create an interactive learning

environment that enhances the learning experience of students.

Gamification, one of the tools that has shown an increase in use in higher
education, offers a variety of benefits for its students: it stimulates participation
by providing challenges that encourage them to interact with the content in a
different way, it facilitates learning collaborative, improves student motivation
and engagement, allowing students to experience learning in a fun and enriching

way.

In addition to gamification, social networks such as Instagram offer teachers a
unique opportunity to reach students more immediately. Through these
platforms, teachers can design online activities for students to share their

knowledge and experiences.

University teachers have the challenge of adapting to the changing learning
styles of their students. Gamification and social networks can be innovative
educational tools that offer teachers the opportunity to increase motivation and

improve the acquisition of knowledge among their students.
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Objective

To evaluate the effectiveness and determine the satisfaction of the students, of
a teaching intervention gamified with a social network such as Instagram in the
subject of Biochemistry and Nutrition of the first year of the degree in Nursing
at the University of Barcelona by means of the comparison between

intervention groups and groups of control.

Methodology

The investigation consisted of two phases. In the first, the effect of gamification
on student learning was evaluated through a Solomon-type experimental study.
In the second phase, the perception of the students towards the gamified activity
was identified through an observational, descriptive and cross-sectional study,
through participation in an ad-hoc online satisfaction questionnaire to share their
opinions about the activity.

Solomon's experimental study consisted of creating four study groups: two
experimental groups that received the intervention and two control groups. A
pretest was administered to the two experimental groups and a post-test to the
four groups. The effectiveness of the intervention was measured by comparing
the experimental groups, one with a pretest and the other without a pretest, with
the control groups, also one with a pretest and the other without a pretest. The
data was analyzed with the statistical package SPSS V26 and consisted in the

comparison of the initial and final knowledge of the four groups of students.
Results

The gamified teaching intervention of the subject proved to be more effective in

increasing knowledge than the traditional class. Participants in the experimental
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group showed significantly better learning outcomes than those in the control
group.

Regarding the perception of the students, 71.7% affirmed that gamification had
helped them to assimilate the content, between 66% and 70% reported an
increase in motivation to keep up with the subject and 71.7% were in favor of

increasing the use of gamification in other subjects within university studies.

Conclusions

The teaching intervention, of an educational game based on Instagram, turned
out to be effective in improving learning outcomes. The results obtained
indicated that the participants of the experimental group obtained significantly
better learning results than those of the control group, indicating that the
intervention applied to the experimental group had a positive impact on learning.
The participating students enjoyed the experience and valued the tool as useful
for improving the understanding of the concepts and increasing their motivation
towards the subject.

Key words: Gamification, Instagram, Game-based learning, Nursing

students, Higher education, Social media
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El presente estudio es la continuacion de un hilo que ha ido conectando mi vida
con mis motivaciones y del que todavia queda madeja: la tecnologia, el juego y
la ensefianza. Mi primer ordenador fue un Commodore 64 y lo aprendi a
programar de forma autodidacta con el manual que traia. Todavia no habia
aparecido ni Internet ni los discos duros ni las fantésticas tarjetas basicas. El
lenguaje de programacion que lo hacia funcionar resume su esencia: Basic. El
no juego lo conoci durante los afios en que me dediqué a la cooperacion
internacional y me especialicé en explotacion infantil. Una etapa en que, a través
de la fotografia, seguimos en una tecnologia sin Internet y con formacion
autodidacta de libros y libros de la biblioteca municipal. Conoci la realidad de
nifas y nifos trabajadores en vertederos de basura, mercados, minas..., y la
peor de todas ellas: la explotacion sexual y comercial de nifias en las calles de

grandes ciudades.

De esta etapa de mi vida naci6 precisamente un libro titulado No és un joc. Y es
gue la ensefianza ha sido el hilo conector de ambas, ya que, si bien primero
aprendia, después tenia la necesidad de ensefiar. Si aprendi Basic, fue para
poder programar y ensefiar a mis amigos las bondades de la prehistérica
informética; si aprendi artes marciales, fue para dedicarme también durante
algun tiempo a ensefiarlas; si aprendi fotografia, fue para ensefiar a los nifios
gue no jugaban a fotografiar sus plantaciones de tabaco, sus vertederos de
basura o su quehacer en las ciudades, asi como para ensefar fotografia en la
Universidad de Managua o para realizar talleres donde miles de nifios de

Catalunya conocieron cémo vivian otros nifios del mundo.

Después ya vinieron las academias donde el profesor Antonio impartia clases a
las futuras auxiliares de enfermeria o, desde hace unos afios, formando en

diversas universidades a las futuras enfermeras y compafieras de profesion.
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Toda una vida ensefiando y aprendiendo. Nunca olvidaré a una nifia de unos
10 afios que en las Cotxeres de Sants y con unos 150 compafieros de su
colegio, tras ver el documental sobre la explotacion infantil titulado No és un joc,
me preguntd: “; Antonio, si trabajan tanto, por qué son tan pobres?”. Trabajo me
costé contestarle que precisamente por trabajar no podian estudiar y que solo
la oportunidad de estudiar y formarse, de tener mil curiosidades y de querer
aprender y ensefiar hara que entre todos creemos un mundo mejor, donde los
nifilos sean nifios y puedan aprender y, sobre todo, jugar. Y asi sigue mi madeja
de hilo, conjuntando ensefianza, juego y tecnologia, en esta mi tesis: ensefianza

universitaria, gamificacion y redes sociales.

La investigacién que se presenta a continuacion consta de seis partes. El primer
capitulo es la introduccioén, que se compone del marco teérico, los antecedentes
y el estado actual del tema, la justificacion y la pregunta de investigacion. A
continuacion, se detallan los objetivos y las hipétesis. Seguidamente, se explica
la metodologia que se ha utilizado para realizar la investigacion, donde se
detalla, asimismo, el ambito de estudio, el disefio, los participantes, las
variables, como se recogieron los datos y como se analizaron, las
consideraciones éticas y la realizacion de la prueba piloto. Después se muestran
los resultados y la discusion, que incluyen tanto el analisis de los resultados, las
dificultades y las limitaciones que se plantean como las futuras lineas de
investigacion. Finalmente, se presentan las conclusiones de la investigacion

realizada.

1. Marco conceptual
En este apartado se establecen los fundamentos teéricos que permiten abordar

con claridad los objetivos de trabajo y comprender los resultados y las
conclusiones de la investigacion efectuada. Consta de diferentes apartados: las

teorias y los estilos de aprendizaje, las implicaciones docentes en el Espacio
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Europeo de Educacion Superior (EEES), la importancia de las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion (TIC), para acabar con la conceptualizacion y
los elementos que conforman la gamificacion y el uso de las redes sociales en
la sociedad actual.

1.1. Proceso de ensefianza-aprendizaje

1.1.1. Teorias del aprendizaje
Las teorias del aprendizaje pretenden describir aquellos procesos mediante los

cuales las personas aprenden. A lo largo de la historia han ido surgiendo
diferentes teorias del aprendizaje. Algunas de las mas relevantes son las
siguientes:

e Las teorias conductistas, que nacieron a principios del siglo xx, entienden el
aprendizaje como una modificacion de la conducta ocasionada como
respuesta a un estimulo. Postulan que las personas aprenden a base de
ejercicios de repeticiobn hasta conseguir que la conducta que se quiere
aprender se realiza de manera automatica. El papel del alumno es el de
receptor, mientras que el docente asume el rol activo de instructor y
corrector de errores. Una de sus mayores criticas es que omite el
componente afectivoemocional, al considerar al estudiante como un agente
pasivo que solo reacciona a las condiciones ambientales a las que esta
expuesto. Dentro de esta corriente, a mediados del siglo xx, Skinner fue uno
de los impulsores de la teoria de la ensefianza o disefio instructivo. Su teoria
pretendia ofrecer una guia explicita sobre como conseguir que los alumnos
aprendieran los contenidos. Esta teoria esta basada en alcanzar objetivos
de aprendizaje observables que pueden evaluarse mediante pruebas
estandarizadas. Se atribuye al alumno un rol més activo, pues indica que el
estudiante no absorbe pasivamente los conocimientos, sino que aprende
actuando (Carrasco Galan & Prieto Ursua, 2016; Gros, 2001).
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e En las teorias cognitivistas, el aprendizaje es entendido como la adquisicion
de conocimientos. El alumno absorbe y procesa informacién llevando a cabo
procesos cognitivos internos, para después almacenarla en la memoria
(Etmer & Newby, 1993). El aprendizaje esta centrado en el curriculum del
estudiante y se basa en bloques tematicos divididos en temas. El docente
debe mostrar la mejor forma posible de informacién y el alumno va
progresando al dominar cada parte del curriculum por separado. Piaget fue
uno de sus representantes y evidencio que el crecimiento intelectual no solo
consiste en una suma de conocimientos, sino también en la estructuracion
y la reestructuracién de las informaciones en nuestras estructuras mentales,
gue van modificAndose y combinandose a través de las experiencias

(Saldarriaga-Zamabrano et al., 2016).

Actualmente, a partir de los resultados obtenidos de la investigacion del
aprendizaje, existe bastante consenso a la hora de considerar que el
aprendizaje es un proceso constructivista, autodirigido, colaborativo vy

contextual (Dolmans et al., 2005; Nolla-Domenjé, 2006):

¢ En el enfoque constructivista, el nuevo conocimiento se construye sobre el
existente, sobre lo que las personas ya saben. El estudiante es el centro del
aprendizaje y tiene el protagonismo. El docente es mas un facilitador del
aprendizaje que un transmisor de conocimientos. Los docentes deberian
proporcionar experiencias de aprendizaje que ayuden a los estudiantes a

elaborar el conocimiento.

e El aprendizaje autodirigido significa que los estudiantes deben ser capaces
de tomar responsabilidades en su propio aprendizaje. Se considera que la

reflexion desempefia un papel importante en el proceso de aprendizaje.
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e En una situacion de aprendizaje colaborativo, los factores que pueden
aumentar el aprendizaje son las elaboraciones, la verbalizacion, la co-
construccion y el soporte mutuo entre los participantes. Los entornos y las
estructuras de aprendizaje deben ser igualitarias, no jerarquicas ni
autoritarias. A pesar de las diferencias entre los conocimientos y las
habilidades entre profesores y alumnos, un enfoque democratico de

aprendizaje debe darse en ambas direcciones.

o El contexto en el que se adquiere el conocimiento es importante. La idea
fundamental es que el aprendizaje deberia realizarse en un contexto lo mas
parecido posible a aquel en que debera aplicarse el conocimiento. El

conocimiento se recuerda mejor en el contexto en el que se ha aprendido.

Segun (Cardona Henao, 2016), todo proceso de ensefianza debe conducir al
aprendizaje significativo y contextualizado de los estudiantes. Corresponde al
docente, con sus estrategias y metodologias didacticas, llegar al estudiante para
favorecer el desarrollo de sus competencias. Desde el punto de vista del
estudiante, para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea efectivo,
proactivo y eficaz, este debe partir de la experimentacion y del trabajo
colaborativo, con una correcta actuacién docente gue fomente la motivacion del

alumno y que también promueva un clima de confianza docente-estudiante.

1.1.2. Estilos de aprendizaje
Las diferencias individuales, es decir, el hecho de que cada persona piense,

sienta, aprenda y se comporte de manera distinta, son el punto de partida de
los enfoques que los diferentes investigadores han dado a las teorias de los
estilos de aprendizaje. Ademas, hay que tener en cuenta otras diferencias

importantes entre las personas cuando aprenden y que se refieren al
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comportamiento, a las preferencias, a las capacidades y a las competencias de
cada individuo. Tanto los docentes como los estudiantes deben ser conscientes
de que cada persona aprende a su manera, influida tanto por su personalidad y
por sus experiencias previas como por todo el contexto que la rodea. Por tanto,
el profesorado y el estudiantado deberian tener en cuenta este hecho y tenerlo
en cuenta unos en su accion docente y los otros en su actividad de aprendizaje

(Montaluisa-Vivas et al., 2019).

Los estilos de aprendizaje se definen como los rasgos cognitivos, afectivos y
fisiologicos que sirven como indicadores relativamente estables de como las
personas perciben sus ambientes de aprendizaje e interaccionan y responden
a ellos (Alonso, 1999). En el momento de programar las actividades de
aprendizaje de una asignatura, el docente debe tener en cuenta que los
estudiantes tienen diferentes perfiles y estilos de aprendizaje. EI modelo de
(Honey & Mumford, 1986), basado en la teoria de Kolb (Kolb, 1984), define cuatro
tipos de estilos de aprendizaje descritos por Castro y Guzman (S. Castro &

Guzman, 2005):

e El estilo activo se caracteriza por la implicacion plenamente y sin prejuicios
en las nuevas experiencias. Son personas de mente abierta, nada
escépticas, que acometen con entusiasmo las tareas nuevas. Piensan que
hay que intentarlo todo, por lo menos una vez. Tan pronto baja la emocion
de una novedad comienzan a buscar la proxima. Se crecen ante los retos
gue suponen las experiencias nuevas y se aburren con los plazos largos.
Son personas de grupo que se involucran en los asuntos de los demas y
centran a su alrededor todas las actividades. Sus caracteristicas principales

son: animador, improvisador, descubridor, arriesgado y espontaneo.
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e EIl estilo reflexivo antepone la reflexion a la accion y observa con
detenimiento las distintas experiencias. Son personas a las que les gusta
considerar las experiencias y observarlas desde diferentes perspectivas.
Recogen datos analizandolos con detenimiento antes de llegar a una
conclusion. Son prudentes y les gusta considerar todas las alternativas
posibles antes de realizar un movimiento. Disfrutan observando la actuacion
de los demas y escuchandolos, y no intervienen hasta que no se han
aduefiado de la situacién. Crean a su alrededor un aire ligeramente distante
y condescendiente. Sus caracteristicas principales son: ponderado,

concienzudo, receptivo, analitico y exhaustivo.

o Elestilo tedrico da un enfoque légico de los problemas. Se trata de personas
gue necesitan integrar la experiencia en un marco teérico de referencia.
Enfocan los problemas de forma vertical, escalonada por etapas légicas.
Tienden a ser perfeccionistas. Integran los hechos en teorias coherentes y
les gusta analizar y sintetizar. Son profundas en su sistema de pensamiento
a la hora de establecer principio, teorias y modelos. Para ellas, si es légico,
es bueno. Buscan la racionalidad y la objetividad huyendo de lo subjetivo y
de lo ambiguo. Sus caracteristicas son: metddico, l6gico, objetivo, critico y

estructurado.

e EIl estilo pragmético tiene como punto fuerte la experimentacion y la
aplicacion de ideas. Son personas que descubren el aspecto positivo de las
nuevas ideas y aprovechan la primera oportunidad para experimentarlas.
Les gusta actuar rapidamente y con seguridad con aquellas ideas y
proyectos que les atraen. Tienden a ser impacientes cuando hay personas
gue teorizan. Pisan la tierra cuando hay que tomar una decisién o resolver

un problema. Su filosofia es: “siempre se puede hacer mejor; si funciona es
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bueno”. Sus caracteristicas son: experimentador, practico, directo, eficaz y

realista.

La mayoria de los estudiantes universitarios tiene, en mayor o menor
proporcion, caracteristicas de los cuatro estilos, pero, en general, un estilo
predomina mas que otro. Lo ideal seria que el alumnado aprendiera con eficacia
en cualquier escenario. El papel del docente es retroalimentar y orientar al
estudiante para que explote su estilo natural de aprender, pero también
asesorarlo para que ejercite otros estilos y aumente, asi, su rendimiento

académico (Padierna-Luna et al., 2009).

El estudio de (del Coro et al., 2005) sobre los estilos de aprendizaje de los
estudiantes de enfermeria respalda que el estilo de ensefiar de los docentes y
las estrategias que utilizan posiblemente encauzan las preferencias de los
alumnos. Si el estudio de la disciplina enfermera requiere un perfil teérico-
reflexivo o los docentes lo potencian, cabe esperar que los alumnos con este
perfil tengan mas éxito en sus estudios y que los que tengan un estilo mas

activo-pragmatico necesitaran mas apoyo del profesorado.

1.1.3. Implicaciones docentes en el Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES)
La convergencia del sistema universitario espafiol en el Espacio Europeo de

Educacion Superior (EEES) supuso la introduccion de una serie de cambios
tanto en la estructura como en el funcionamiento de las ensefianzas
universitarias. Se inst6 a la comunidad universitaria a impulsar el
establecimiento de un conjunto de buenas practicas docentes capaces de

garantizar la exigente calidad de la educacion superior.

El nuevo escenario del EEES se concretdé en un modelo de ensefianza basado

en metodologias docentes mas activas, con nuevas formas de interaccion en el
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aula, con el objetivo de incrementar la comunicacién directa entre los
estudiantes y los docentes (Herrero & Algarrada, 2010). El proceso educativo
centrd su atencion en el proceso de aprendizaje del alumnado, lo cual significd
gue los docentes tuvieron que realizar cambios profundos en las maneras de

hacer y entender su actividad.

La finalidad fundamental es que los estudiantes participen activamente en su
aprendizaje. Frente a una concepcion de la enseflanza que centraba una parte
importante de las actividades en las clases tedricas, el EEES pretende dar
mayor peso a otras modalidades presenciales y no presenciales que potencien
la implicacion del alumnado en la busqueda del conocimiento (de Miguel, 2005).
Sin embargo, aseverar y enfatizar la importancia del aprendizaje del estudiante
equivale a afirmar, mas que nunca, que la clave de la formacién reside en el

profesorado (Martinez, 2006).

El papel del docente evoluciona hacia una figura de orientador que utiliza
metodologias docentes fundamentadas en learning by doing, con las que se ha
comprobado que los estudiantes logran mejorar el nivel de retencién de
conocimientos respecto al que se obtiene si el docente utiliza métodos de
ensefianza tradicional. Para potenciar el rendimiento de estas metodologias
activas, es importante fomentar la reflexién de las actividades y la posterior

busqueda de mejora (Dufour et al., 2010; Fernandez Martinez et al., 2012).

Es un nuevo paradigma, en el que se deja atrds la ensefianza basada en la
transmisién de conocimientos para pasar a centrar los esfuerzos en dotar a los
alumnos de las herramientas y los recursos disponibles para avanzar en su
proceso formativo (de Miguel, 2005). En este contexto, el dominio de las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) adquiere un importante
protagonismo. Con el avance cientifico y tecnolégico de las dltimas décadas,
las TIC aportan multiples aplicaciones. Estos elementos ofrecen nuevas fuentes

de informacién, recursos didacticos en linea y nuevos canales de comunicacion

47

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



INTRODUCCION

gue pueden ser utilizados en el contexto educativo (Cueva Valencia, 2014). Las
TIC facilitan el proceso de conocimiento, dando soporte y guiando los procesos

de pensamiento de los estudiantes.

En esta linea, las TIC funcionan como herramientas cognitivas por el hecho de
gue, cuando los alumnos las utilizan, deben tener un rol activo para pensar e
implicarse en el conocimiento de los contenidos que aprenden. En este sentido,
las TIC facilitaran el aprendizaje y la adquisicién del significado de los
contenidos (Escofet, 2006). Segun Noguera & Laguna (2013), para ensefiar mejor
con las TIC se debe promover el papel del profesor como facilitador del
conocimiento, propiciar metodologias participativas basadas en las
competencias profesionales de los estudiantes y basarse en una metodologia

pedagdgica que guie el aprendizaje.

Como respuesta a las necesidades de adaptacion de la universidad, se precisa
una nueva cultura docente que genere espacios de reflexién de los docentes en
equipo. La cultura docente de una comunidad no es la suma de la cultura
docente de los individuos que conforman el grupo o un conjunto de intereses
individuales, sino que es un concepto grupal determinado por los intereses
colectivos. Las claves de éxito para potenciar la innovacion docente son el
soporte y el reconocimiento institucional de las universidades a la dedicacion
del profesorado en los proyectos de innovacion, y la disposicion de servicios de
formacion, asesoramiento y seguimiento de los equipos de profesorado
(Martinez, 2006).

Asi, en la practica docente universitaria se ha ido introduciendo el interés por la

innovacién docente y la implementacion de metodologias de aprendizaje activo.
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En el contexto de la innovacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, (Garcia

& Gros, 2013) identifican una serie de coordenadas a partir de las cuales plantear

la innovacion docente en el ambito universitario:

Del grupo clase a la participacion y a la colaboracion en una red de
aprendizaje. El desarrollo del conocimiento estd relacionado con el
establecimiento de conexiones de informacién: desarrollar una red personal
de colaboracion y aprendizaje permite a los estudiantes incrementar su
autonomia y control. Para promover la participacion no solo bastan las

tecnologias, sino que es necesario empoderar y motivar a los estudiantes.

Del consumo de contenidos a la conversacién y a la cocreacién. El énfasis
deberia situarse en favorecer un flujo continuo de creacién de contenidos y
de comunicacién en torno a los mismos. Las tareas de aprendizaje y las
herramientas utilizadas para su realizacion, mas que contenidos en si
mismos, pueden ayudar a los estudiantes a profundizar en los aprendizajes

gue realizan.

Agregacion y flujo de recursos de aprendizaje. La gestién y distribucién de
recursos educativos pasan de ser contenidos estéticos sobre una disciplina
concreta a fragmentos multimedia de una conversacion continua entre

estudiantes y docentes mediante las tareas propuestas.

Autogestion del aprendizaje y desarrollo de competencias. Generar entre los
estudiantes una cultura de aprendizaje activa, reflexiva y autbnoma para el
desarrollo de competencias implica que los estudiantes asuman mas
responsabilidad y se impliquen en su proceso formativo. Se trata de tomar
parte de un proceso de codesarrollo de un aprendizaje relevante y

autogestionado por los propios estudiantes.
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e Seguimiento y feedback formativo, mas que evaluacion acreditativa. Los
modelos de evaluacion formativa dan a los estudiantes oportunidades para
poner a prueba su grado de comprension de las materias y obtener feedback
de sus docentes, de sus compafieros o de las propias herramientas. La
flexibilidad es uno de los rasgos caracteristicos de los modelos de
seguimiento y evaluacion formativa. Desde esta perspectiva, la evaluacion
deja de tener una funcion acreditativa para pasar a centrarse en el soporte

al proceso de aprendizaje.

Con respecto a la implementacion de metodologias de aprendizaje activo,
algunas de las estrategias son: el aprendizaje basado en problemas (ABP), la
clase inversa, la simulacion, el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje servicio,
el portafolio, la gamificacion o el uso de entornos virtuales de aprendizaje. Todas
ellas han ido mostrando un impacto positivo en la formacién de los estudiantes
universitarios de enfermeria (Alba et al., 2019a; Alfaro et al., 2021; Llobet et al., 2015;
Morin Fraile et al., 2020; Pulido Fuentes, 2020; Raurell-Torreda et al., 2018; Sierra-
Garcia & Montejano-Lozoya, 2022; Sola-Pola et al., 2020).

1.1.4. Las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) en la
sociedad actual
Los desafios de los educadores de enfermeria han crecido con el continuo

avanzar de las TIC en los campos de la comunicacién, las redes sociales y la
educacién, pues ofrecen nuevas formas de trabajar y conectarse con los
estudiantes (Stott & Mozer, 2016). Por tanto, es un tiempo de grandes desafios
para la educacion en salud, pero también de grandes oportunidades, por lo que
cada vez es mas necesario adaptar los contenidos a métodos de ensefianza
basados en las TIC (Lickiewicz et al., 2020). En la tabla 1, se puede observar la

evolucion del equipamiento y el uso de las TIC en los ultimos afios (2017-2021).
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Tabla 1. Equipamientos TIC en los hogares espafioles (2017-2021)

2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021

Presencia de teléfono moévil en hogares 97,4 97,6 99,6 99,5 99,5
Teléfono fijo y/o mdvil en hogares 99,5 99,6 99,6 99,9 99,9
Hogares con algun tipo de ordenador 78,4 79,5 80,9 81,4 83,7
Exclusivamente movil para comunicarse 21,9 23,9 24,7 28,9 32,6

desde el hogar

Unicamente teléfono fijo 2,1 1,6 1,2 0,5 0,3

Fuente: elaboracion propia a partir de datos del INE (2017-2021) (INE, 2021)

Los resultados de la encuesta realizada por el Instituto Nacional de Estadistica
(INE) en 2021 sobre equipamiento y uso de las TIC en los hogares espafioles
es un reflejo de la realidad que nos muestran las aulas de nuestras
universidades. EI 83,7 % de los hogares dispone de algun tipo de ordenador (de
sobremesa, portatil, tableta u otros...), lo que supone un 5,3 % mas que hace 5
afos. Los domicilios que solo disponen de teléfono fijo son actualmente un
0,3 % y, en cambio, los usuarios que deciden comunicarse desde el hogar
exclusivamente con teléfono movil han aumentado hasta un 32,6 %. Cabe
destacar la presencia del teléfono movil en un 99,5 % de los hogares espafioles.
Estos datos nos muestran que nuestros elementos TIC de comunicacion cada
dia mas van en la linea de los dispositivos méviles, tanto en cuanto a posesion

como en cuanto a uso.

Siguiendo con los datos de 2021, en la tabla 2, se pueden observar los datos

de los usuarios de las TIC por grupos de edad.
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Tabla 2. Comparacion del porcentaje de usuarios TIC por grupos de edad

120

100 —_—

30 /

60
40
20
0
2017 2018 2019 2020 2021
e=de 16 a 24 afios 98 98,5 99,1 99,8 99,7
e de 25 a 34 afios 96,3 97,7 97,9 99,7 99,3
e de 35 a 44 afios 95,8 96,6 97,4 99 98,4
de 45 a 54 afios 90,3 91 94,4 97,1 98
e e 55 a 64 afios 73,9 76,1 86,5 89,5 91
= e 65 a 74 afnos 43,7 49,1 63,6 69,7 73,3

e de 16 a 24 afios ===de 25 a 34 afios =====de 35 a 44 afios

de 45 a 54 afios e de 55 a 64 afios === de 65 a 74 afios

Fuente: elaboracion propia a partir de datos del INE (2017-2021) (INE, 2021)

El 95 % de los casi 16 millones de hogares con al menos un miembro de 16 a
74 afos dispone de acceso a Internet por banda ancha fija y/o movil. El 99,2 %
de las personas han utilizado el teléfono movil en los tres Gltimos meses y el
93,9 % ha utilizado Internet en los ultimos tres meses, lo que supone un total de

33,1 millones de personas. Por frecuencia de uso, el 82,7 % se conecta varias
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veces al dia; el 85,5 %, diariamente, y el 91,8 %, al menos una vez a la semana.
Respecto al uso que se hace, el 90,2 % usa servicios de mensajeria instantdnea
(WhatsApp, Telegram...), un 79,1 % lo emplea para recibir o enviar correos
electronicos y un 76 % lo usa para leer periddicos o noticias de actualidad. La
participacion en redes sociales de caracter general (Instagram, Facebook,
Twitter, YouTube...) se situa en un 64,7 %. Por lo que se refiere al municipio de
residencia, cuanto mayor es la poblacion y mayores son los ingresos, mas
equipamiento en TIC tienen los hogares (ordenadores, teléfono movil,
tableta...).

En cuanto a las actividades realizadas en Internet, las mujeres muestran mayor
preferencia por temas sanitarios, educativos o0 sociales, especialmente para
encontrar informacion sobre temas de salud, concertar cita con un médico a
través de Internet y realizar algun curso en linea. Por su parte, en los hombres
se observa una mayor tendencia por utilizar la banca electronica, vender bienes

0 servicios y recibir o enviar correos electrénicos (figura 1).
Figura 1. Datos del uso de las actividades realizadas en Internet

ACTIVIDADES MAS REALIZADAS EN INTERNET
PORCENTAJES DE POBLACION DE 16 A 74 ANOS

Usar mensajeria instantdnes IR s
Recibir o enviar correos.. | e
Leer noticias, periddicos 0.. | e

Telefonear o recibir... =
Buscar informacion sobre... s ==
Participar en redes sociales %
Utilizar material de... =—387—
Realizar algun curso online =

Fuente: elaboracion propia a partir de datos del INE (2021) (INE, 2021)
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El empleo de las TIC como herramienta de comunicacion es el uso mas
frecuente, seguido de la lectura de noticias, periddicos o revistas. Cada vez mas
se recurre también al teléfono para realizar llamadas o videollamadas a través
de Internet (debido a la facilidad de uso, al niumero de aplicaciones que

disponen de este servicio y al abaratamiento de costes de la linea).

La formacion también experimenta una tendencia ascendente hasta alcanzar
en el ano 2021 un 27,75 % del uso formal a la hora de realizar un curso en linea.
Por otro lado, un 38,7 % usa Internet y las TIC para obtener algun tipo de
material que sirva de aprendizaje. La participacién en redes sociales también se
sitla en un 64,6 % de usuarios que en los Ultimos 3 meses de 2021 las han

utilizado.

Por frecuencia de uso y por franja de edad de los estudiantes universitarios (de
16 a 24 afios), refieren utilizar Internet al menos 5 dias a la semana un 99,7 %
de los hombres y un 96,9 % de las mujeres, por lo que no se observan grandes

desigualdades por sexos en el uso de las TIC.

Por lo que respecta al nivel de estudios, cuanto mayor es este, mayor es el
porcentaje de usuarios de Internet, tanto en hombres como en mujeres. En el
nivel de estudios de doctorado universitario, un 100 % de hombres y de mujeres

(de 16 a 74 afios) son usuarios frecuentes de Internet.

Asi, el uso de las TIC ya forma parte de nuestra cotidianeidad y la omnipresencia
de las redes sociales es innegable. Estas han cambiado la forma en que
interactuamos, nos comunicamos Yy nos relacionamos con los demas. La familia
y los amigos son una parte importante de nuestras vidas y las redes sociales

nos permiten mantenernos en contacto con ellos y compartir nuestras vidas.
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Hay que considerar también la gran presencia que ha ido ganando el teléfono
movil y el gran impacto que ha tenido en nuestra sociedad. Si bien hace unas
décadas solo usabamos los teléfonos para realizar llamadas y enviar mensajes
de texto, en la actualidad los teléfonos moviles son capaces de desempefar
cualquier accidn que pueda realizar un equipo informatico de hace tan solo unos

anos.

Ademads, la franja de edad de nuestros estudiantes universitarios es la que mas
usa los moviles y mas se beneficia de ellos, ya que les permite estar en contacto
con amigos y familiares, en cualquier lugar y momento, ademas de seguir a sus

idolos y marcas favoritos o estar al dia de las tendencias.

Es por este motivo por el que las TIC, los teléfonos moviles y las redes sociales
pueden ser herramientas motivadoras para los estudiantes, dada su
omnipresencia y su facilidad de uso. En una nueva etapa, contar con toda esta
tecnologia podria conllevar usarla en investigaciones, dar con respuestas y/o

encontrar nuevas formas de abordar los problemas.

El otro aspecto importante de las TIC en relacion con las redes sociales es la
oportunidad que tenemos como docentes de poder incorporarlas a nuestras
aulas. En la actualidad, la mayoria de los estudiantes usan las redes sociales
diariamente. Esto les permite estar en contacto con compaferos de clase,
profesores y otros miembros de la comunidad educativa. Las redes sociales
también les permiten compartir informacién y recursos educativos, lo que puede
ser muy Util para el aprendizaje. Ademas, las redes sociales pueden ayudar a
los estudiantes a mantenerse motivados y comprometidos con el proceso de

aprendizaje.
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1.2. ¢ Qué es la gamificacion?
1.2.1. Definicion de juego
El juego es una actividad libre y voluntaria que realizamos desde nifios y a lo

largo de toda nuestra vida, en cualquier momento del dia, en cualquier lugar,
con cualquier objeto y/o con cualquier persona, aprendiendo con €l a socializar,
convivir y colaborar. Ademas, es una actividad esencial en el desarrollo de los
nifios porque les permite adquirir diversas capacidades y habilidades, como el
desarrollo de la motricidad fina y gruesa, asi como el pensamiento l4gico y
abstracto. El juego es aprendizaje y el jugar posibilita que los nifios exploren,

experimenten y descubran el mundo a su alrededor.

La importancia del juego radica en que es una forma de expresion, de
creatividad, de aprendizaje, de relacionarnos con el mundo y con los otros, y de
desarrollar habilidades sociales y emocionales. Nos permite disfrutar, imaginar
el mundo de maneras nuevas y diferentes, relajarnos y olvidar o resolver

problemas.

Una primera aproximacion a la definicion de juego la encontramos en su origen
etimoldgico. Juego proviene del latin jocus, que significa ‘broma’, ‘diversion’. La
Real Academia Espariola de la Lengua (RAE, 2022a) ofrece varias acepciones
para definir juego: “ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en
el cual se gana o se pierde” o “actividad intrascendente o que no ofrece ninguna
dificultad”. La Enciclopedia Catalana (Enciclopédia Catalana, 2022) define
también a su vez juego como “activitat fisica 0 mental que té com a principal fi
la diversio o I'entreteniment de qui I'executa” y “entreteniment, exercici recreatiu
sotmes a regles, en el qual entren en competéncia I'habilitat i la sort dels

participants”.
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Asi, atendiendo tanto a su etimologia como a las dos definiciones precedentes,
el juego parece percibirse como una actividad recreativa intrascendente, tanto
fisica como mental, que puede ayudarnos a hacer mas entretenido nuestro

tiempo y en que habilidad y suerte son ingredientes necesarios.

En resumen, se trataria de una actividad complementaria a nuestro quehacer
diario que nos exige cierta habilidad y en la que nos puede favorecer o no la
suerte, pero que, siempre 0 casi siempre, nos proporcionara sensaciones
positivas y agradables, ademas de motivarnos a seguir participando hasta

satisfacer alguna necesidad concreta.

Lograr el consenso en cualquier definicién no es tarea facil, como tampoco lo
ha sido para el término juego. Donde sin embargo si encontramos una defensa
del juego en la infancia es en la Declaracion de los Derechos del Nifio (1959),
en que el principio 7.c recoge: “El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y
recreaciones, los cuales deberan estar orientados hacia los fines perseguidos
por la educacién; la sociedad y las autoridades publicas se esforzaran por
promover el goce de este derecho.” Con ello no solo se reconoce el derecho al
juego en la infancia, sino que también se sefiala que los juegos deberan estar

orientados hacia los fines perseguidos por la educacion.

Las Naciones Unidas vuelven a situar el juego como derecho en el afio 1989 en
la redaccién de la Convencion sobre los Derechos del Nifio. El articulo 31.1
sefiala: “Los Estados parte reconocen el derecho del nifio al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a
participar libremente en la vida cultural y en las artes.” Amplian, asi, la definicion
y la enmarcan dentro del ambito cultural, artistico, recreativo y de esparcimiento.

Asi definido, el juego (UN, 2006) se convierte en algo tan imprescindible para
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disfrutar de una buena calidad de vida que queda protegido como un derecho
en dicha declaracion.

Veinte afios antes de que las Naciones Unidas incluyesen el juego como un
derecho para todos los nifios del planeta, el historiador holandés Johan
Huizinga, uno de los primeros autores que abordo el juego, en su libro Homo
ludens, de 1938 (Huizinga, 1984), realiza la definicion mas comdn y sienta las
bases de lo que entendemos por juego, que define como una actividad libre:

“El juego, en cuanto a tal, traspasa los limites de la ocupacion puramente
biolégica o fisica. Es una funcion llena de sentido. En el juego ‘entra en
juego’ algo que rebasa el instinto inmediato de conservaciéon y que da un

sentido a la ocupacion vital. Todo juego significa algo.”

“El juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada ‘como si’
y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de
todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella
ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y en un determinado espacio,
gue se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a
asociaciones gque propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para

destacarse del mundo habitual.”

Esta definicibn se ha visto ampliada y matizada posteriormente por otros
autores, entre ellos Roger Caillois, que en su libro Los juegos y los hombres, de
1997 (Caillois, 2003), y a partir de la definiciébn de Huizinga, describe el juego

como:
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“Una actividad que es esencialmente: libre, voluntaria, separada en el
tiempo y el espacio, incierta, improductiva, que se rige por reglas de la

fantasia.”

Marca aqui también la diferencia entre los juegos con normas simples, paidea,
relacionada con la diversion y llena de fantasia, y los juegos con normas
complejas, ludus, que conllevan habilidad, destreza, ingenio y paciencia.
Ademas, establece cuatro categorias para clasificar los juegos, segun
predomine el papel de la competencia (agon), del azar (alea), del simulacro

(mimicry) o del vértigo (ilinx).

Desde entonces, han sido numerosos los intentos de definir juego, desde la
teoria matematica de los juegos, la psicologia, el juego educativo o el disefio de
juegos, como: Social participation among preschool children (Parten, 1932);
Theory of Games and Economic Behavior (von Neumann et al., 1944); Play,
Dreams and Imitation (Piaget, 1952); Play and Intrinsic Rewards
(Csikszentmihalyi, 1975); The Role of Play in Development (Vygotsky, 1978);
Free play: improvisation in Life and Art (Nachmanovitch, 1991); Hearts, Clubs,
Diamonds, Spades: Players who suit MUDs (Bartle, 1996); The Ambiguity of
Play (Sutton-Smith, 1997) y Play: How it Shapes the Brain, Opens the
Imagination, and Invigorates the Soul (Brown, 2009).

Como apunte a modo de conclusién, podemos decir que cada autor pone el foco
en los componentes principales que definen un juego segun el marco de estudio

desde el que lo observa.

Es precisamente un disefiador de juegos, Jesse Schell (Schell, 2008), quien nos
propone una lista de 10 cualidades que debe cumplir un sistema para poder

considerarlo un juego:
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. Al juego se entra deliberadamente.

. Los juegos tienen metas.

. Los juegos tienen conflictos.

. Los juegos tienen reglas.

. Los juegos se pueden ganar y perder.
. Los juegos son interactivos.

. Los juegos tienen retos.

. Los juegos pueden crear su propio valor interno.

© 00 N OO O A W DN PP

. Los juegos enganchan a los jugadores.

10. Los juegos son sistemas formales, cerrados.

Schell nos ofrece una herramienta Gtil para desarrollar la habilidad de pensar
creativamente y de modo sistematico el disefio de juegos. Los juegos asi
creados nos permitiran tomar decisiones, resolver problemas, aprender de
nuestros errores y desarrollar la creatividad y nuestras habilidades de
colaboracién, ya que los juegos permiten la comunicacion y el trabajo en equipo.
En resumen, una serie de habilidades que son Utiles tanto en el mundo del juego
como en el mundo real, lo que significa que resolver problemas sobre un tablero
no es muy diferente de mejorar nuestro rendimiento en la vida real. Por eso,
para Schell “un juego es una actividad de resolucion de problemas, abordada

con una actitud ludica”.

Se han presentado muchas definiciones de juego, pero hasta el dia de hoy no
hay una definiciébn unificada y consensuada. Quizas como puntualiza Jesse
Schell (Schell, 2008) cuando cita a (Lehman & Witty, 1927):

“No se puede saber toda la verdad sobre el juego hasta que no se sepa

toda la verdad sobre la vida misma.” (Lehman & Witty, 1927)
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1.2.2. Definicién de gamificacion
El término gamification se introdujo de manera oficial en el Oxford English

Dictionary (Oxford, 2022) en el afio 2011, definiéndolo como “the application of
typical elements of game playing (e.g. point scoring, competition with others,
rules of play) to other areas of activity, typically as an online marketing technique

to encourage engagement with a product or service”.

La Real Academia Espafiola tiene registrado el término gamificacion en el
Observatorio de Palabras (RAE, 2022b), donde ofrece informacion sobre
palabras (o acepciones de palabras) y expresiones que no aparecen en el
diccionario, pero que han generado dudas: neologismos recientes,
extranjerismos, tecnicismos, regionalismos, etc. Esta informacion es
provisional, pues no esta contemplada en las obras académicas, de modo que
puede verse modificada en el futuro. La presencia de un término en este

observatorio no implica que la Real Academia Espafiola acepte su uso.

Segun esta, la forma gamificacién es una adaptacion del inglés gamification que
se desaconseja, por ser un hibrido formado a partir del inglés game (‘juego’) y
resultar, por tanto, poco transparente semanticamente en espafiol. En su lugar,
recomienda emplear ludificacién, definiendo ludificar como “aplicar técnicas o
dinamicas propias del juego a actividades o entornos no recreativos para
potenciar la motivacion y la participacion, o facilitar el aprendizaje y la
consecucion de objetivos”. Pese a la recomendacion de la Real Academia
Espafiola el término gamificacion es el mas usado desde el punto de vista

practico, divulgativo y académico.
El primero en utilizar el término gamificacion fue Nick Pelling (Pelling, 2011), en

los afios 2000, mientras trabajaba en el disefio de una interfaz para motivar a

las personas a usar dispositivos electronicos y hacer que se sintieran comodas
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con la tecnologia. Fue, sin embargo, unos afios después cuando la gamificacion
experimentdé un gran crecimiento como disciplina de investigacion y como
herramienta. Durante un breve periodo numerosos autores publicaron libros que
con el tiempo se han convertido en clasicos que siguen siendo de lectura
obligatoria en la actualidad.

Jesse Schell publicé en 2008 su libro The Art of Game Design: A Book of Lenses
(Schell, 2008), una lectura de cabecera para desarrolladores, disefiadores y
educadores de juegos. En él ofrece una miriada de formas de pensar acerca
del disefio de juegos, abordando temas como la narrativa, el disefio de
personajes, la mecanica de juego, la estética y los jugadores. Ofrece también
numerosas técnicas, conceptos y herramientas para ayudar al desarrollo de
juegos y a crear experiencias de juego innovadoras y emocionantes. Esta
herramienta se sigue utilizando hoy en dia. De hecho, existe la version gratuita
de una app que ofrece la posibilidad de aplicar diferentes lentes o enfoques al

proceso de disefio de juegos para mejorar cualquier aspecto del disefo.

En el afio 2010 en la conferencia DICE, (Schell, 2016) ya afirmé que la
gamificacion terminaria estando presente en todas partes: desde un cepillo de
dientes hasta en la realizacion de tareas administrativas, de modo que los
juegos se convertirian, asi, en una parte integral de la vida diaria de las

personas.

Un afio después, en 2011, Gabe Zichermann, publico el libro Gamification by
Design: implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps (Zichermann &
Cunningham, 2011), donde introduce la gamificacién y presenta un marco de
trabajo para incorporar mecanicas de juego en aplicaciones web y moéviles con
el fin de mejorar la experiencia del usuario para aumentar la fidelizaciéon y, por

ende, también los ingresos.
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Ese mismo afio 2011, Jane McGonigal, autora y disefiadora de juegos con un
enfoque de la gamificacion destinado a abordar problemas sociales y mejorar la
salud mental, presentd Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How
They Can Change the World (McGonigal, 2011), que venia precedido de su
motivadora charla TED de 2010, Gaming Can Make a Better World (McGonigal,
2010), donde empieza lo que podria ser el punto de partida oficial de la
gamificacion. En ella nos invita a imaginar como podriamos aprovechar el poder
de los jugadores para resolver problemas del mundo real y como ese potencial
mejoraria la calidad de vida de millones de personas, en areas como la salud,

la educacidn, el medio ambiente o la seguridad.

En 2013 la consultora Gartner (Scheibenreif, 2013), una empresa de
investigacion y asesoramiento en tecnologia, publicé un informe en el que
sefialaba que la gamificacion se convertiria en uno de los principales motores
de la innovacién en la industria tecnolégica en los proximos afios. Fueron afios
en los que se organizaron conferencias y congresos mundiales sobre
gamificacion en diferentes lugares del mundo, lo que contribuyé a difundir la
gamificacion y a desarrollar una comunidad de investigadores y expertos en

gamificacion.

Continuando con la linea de las definiciones, la gamificacién ha sido tratada en
la practica como un mecanismo de motivacién con el que influir en el
comportamiento de las personas. De esta forma, la gamificacién seria un
concepto aplicable a una gran variedad de campos donde la motivacion tenga
un papel relevante, como el marketing (Conaway & Garay, 2014; Huotari & Hamari,
2012), la salud (Johnson et al., 2016; King et al., 2013), las TIC y la salud (Cheng
et al., 2019; Tran et al., 2022) o la educacion (Landers & Callan, 2011; Sandrone &
Carlson, 2021).
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En la tabla 3, puede verse una relacion de las definiciones de gamificacion

publicadas en la literatura cientifica en esta Gltima década.

Tabla 3. Definiciones de gamificacion

El uso de elementos de disefio de juegos | (Deterding et al., 2011)

en contextos ajenos al juego.

El uso de mecénicas, dinamicas y marcos | (Lee & Hammer, n.d.)
de juego para promover los
comportamientos deseados.

Un proceso de mejora de un servicio con (Huotari & Hamari, 2017)
posibilidades de experiencias de juego
para respaldar la creacién de valor

general del usuario.

El proceso de pensamiento de juego y (Zichermann & Cunningham,
mecanica de juego para involucrar a los 2011)

usuarios y resolver problemas.

La gamificacién es el proceso de (Werbach & Hunter, 2013)
manipulacion de la diversion para servir

objetivos del mundo real.

La gamificacién es el uso de elementosy | (Werbach & Hunter, 2013)
de disefios propios de los juegos en

contextos que no son ludicos.

Un proceso de mejora de un servicio con (Huotari & Hamari, 2012)
posibilidades de experiencias de juego

para respaldar la creacion de valor

general del usuario.
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Usar la mecanica, la estética y el (Kapp, 2012)
pensamiento de juego basados en juegos
para involucrar a las personas, motivar la

accion, promover el aprendizaje y resolver

problemas.

El uso de mecanicas y disefios de (B. Burke, 2014)
experiencias de juegos para involucrar y
motivar digitalmente a las personas a

lograr sus objetivos.

El uso intencional de elementos del juego | (Seaborn & Fels, 2015)
para una experiencia ludica de tareas y

contextos que no son del juego.

La gamificacion es la aplicacion de (Teixes, 2014)
recursos de los juegos (disefio, dinamicas,
elementos, etc.) en contextos no ludicos
para modificar comportamientos de los
individuos mediante acciones sobre su

motivacion.

Utiliza estructuras de juego como (Chou, 2015a)
fundamentos, estimulos y componentes
de juego para resolver problemas de la

vida.

En las definiciones podemos encontrar elementos comunes, como la posibilidad
de implementar acciones que mejoran la motivacion, la participacion, la
resolucién de problemas o la aplicacion de elementos de disefio de juegos y
gue pueden provocar como resultado un cambio conductual o real fuera del

entorno de juego. Sin embargo, a pesar de las numerosas definiciones
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formuladas, todavia no existe una definicion cientifica universalmente aceptada
del término (Sailer et al., 2017).

La gamificacion puede tener cierta similitud con los juegos, pero no son
exactamente iguales. Nick Pelling (Dale, 2014; Galetta, 2013), disefiador de
juegos, autoproclamé haber acufiado el término en 2002, pero el primer uso
documentado que se tiene es del afio 2008, cuando Gabe Zichermann lo utilizé
con el término de funware (Deterding et al., 2011). Tuvo que evolucionar en su
definicibn para empezar a ganar un interés generalizado durante la década de
2010, con la definicibn mas usada en la literatura, la del “uso de elementos

basados en juegos en contextos que no son de juegos” (Deterding et al., 2011).

El interés de la literatura cientifica en relacion con la gamificacién ha ido
aumentando aceleradamente esta Ultima década. Se puede observar su rapida
evolucion en el nimero de publicaciones en PubMed relacionadas con la

gamificacion (figura 2).

Figura 2. Evolucioén de publicaciones cientificas en PubMed relacionadas con la

gamificacion

PubMed: gamification Year, Count

400
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Fuente: elaboracién propia a partir de datos de PubMed
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La investigacion sobre gamificacion se ha centrado en el terreno de la educacion
y el aprendizaje (Attali & Arieli-Attali, 2015; Simdes et al., 2013), la salud (McKeown
et al., 2016; Quintana & Garcia Pafiella, 2017), el marketing y el comportamiento del
consumidor (Lucassen & Jansen, 2014; Rodrigues et al., 2016), y en estudios sobre

conductas sociales (Schoech et al., 2013).

1.2.3. Juegos, serious games y aprendizaje basado en juegos (ABJ)
Si bien puede parecer que los diferentes sistemas basados en juegos son

similares por compartir los mismos elementos, lanzando una mirada mas
profunda observamos que la relacion entre ellos y la percepcion del usuario

marcan la frontera entre estos.

(Kapp, 2012) definen juego como “un sistema en el que los jugadores participan
en un desafio abstracto, definido por las reglas, la interactividad y la
retroalimentacion, que da lugar a un resultado cuantificable a menudo
provocando una reaccion emocional (Kapp et al., 2014). Podemos reconocer la
utilidad de la definicién vy, a la vez, la dificultad de poder desglosar las partes
gue puede contener un juego para alcanzar los objetivos de aprendizaje, ya que
son variados y muchos juegos contienen elementos de otros juegos. Los

sistemas basados en juegos pueden clasificarse en:
Serious games

Son sistemas con apariencia de juego disefiados para cumplir unos objetivos
especificos. Aunque pueden contener elementos de juegos, no son necesarios
ni su proposito principal ha de ser la diversion. Su objetivo concreto va mas alla

del entretenimiento, como por ejemplo el aprendizaje o la sensibilizacion social.

Los serious games pueden ser también simulaciones basadas en computadora

gue combinan el desarrollo de conocimientos y habilidades con aspectos de
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juegos de video para permitir un aprendizaje activo, experiencial, situado y
basado en problemas (Mari et al., 2018).

El estudio de (Johnsen et al., 2018) llevado a cabo entre estudiantes de
enfermeria y en el que participaron un total de 249 estudiantes de segundo
curso, sobre el valor educativo de un serious game educativo —uno para
cuidados domiciliarios y otro para salas médico-quirirgicas de hospitales— de
un juego basado en video reveld que los estudiantes percibieron el serious
game como una herramienta con potencial y educativamente valiosa,
especialmente en la simulacion adaptada de las enfermedades crénicas y la
atencion domiciliaria. Una revision sistematica (Min et al., 2022a) que
investigaba el uso de juegos serios en la formacién de enfermeras, examinando
su eficacia y evaluando la efectividad de los juegos serios utilizando pruebas de
conocimiento o desempefio de habilidades, apunté en sus conclusiones que el
uso de juegos serios mejoraba el conocimiento y el desempefio de los

estudiantes que los habian utilizado.

Algunos autores (Johnsen et al., 2018) consideran que los serious games nunca
deben reemplazar los métodos actuales de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes de enfermeria, pero si se pueden considerar un complemento de
estos, ademas de tener en cuenta también las posibles preferencias de
aprendizaje de los estudiantes a la hora de implementarlos en el programa de

estudio de la asignatura.

Aprendizaje basado en juegos (ABJ)

El aprendizaje basado en juegos es una estrategia educativa que implica el uso
de juegos (disefiados para divertir) para ensefar a los estudiantes, adaptando

el contenido para conseguir una finalidad educativa. Para conseguirlo se

68

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



INTRODUCCION

pueden usar tanto los juegos clasicos, que se pueden fabricar en el momento,
0 juegos comerciales usados tanto en su forma original como adaptandolos al

contenido que se quiera ensefar.

Una revision sistematica sobre aprendizaje basado en juegos en la educacién
de enfermeria llevada a cabo por (Kuruca Ozdemir & Dinc, 2022), en la que se
analizaron una gran variedad de juegos y herramientas basadas en juegos en
contenidos de educacion de enfermeria, concluia que el aprendizaje basado en
juegos, pese a tener aspectos positivos y negativos, es un método eficaz y (til
para mejorar los resultados del aprendizaje cognitivo de los estudiantes de

enfermeria.

1.2.4. Otros formatos
El uso de las TIC en las aulas universitarias esta permitiendo a los profesores

ofrecer contenidos de forma interactiva e innovadora, permitiendo nuevas
experiencias de aprendizaje a los alumnos. Estas herramientas permiten
presentar contenidos de forma visual e interactiva, de modo que mejoran la

experiencia de aprendizaje.

Los simuladores en salud son herramientas educativas disefiadas para ayudar
a los estudiantes a comprender conceptos, proporcionar experiencias de
practica clinica de forma segura y apoyar la toma de decisiones en el entorno
clinico. Ello permite a los profesionales de la salud la experimentacion y el
andlisis de datos para mejorar el rendimiento clinico. Tanto en su forma de
programas informaticos como de maniquis, se pueden configurar con sintomas,
historiales médicos, diagnésticos o tratamientos, de manera que los estudiantes
pueden. Los simuladores, a diferencia de los serious games, no incluyen
elementos de juego, sino que se disefian para ser lo mas realistas posible, a fin

de que los estudiantes, en estos entornos de aprendizaje, puedan experimentar
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situaciones clinicas sin el riesgo que implicaria para los pacientes la practica

directa.

Por otro lado, los serious games son juegos diseflados para ensefiar
habilidades, conocimientos o conceptos especificos. Se pueden utilizar para
ensefar a los estudiantes el diagndstico de enfermedades, el tratamiento de los
pacientes con enfermedades croénicas, el uso de equipos médicos, etc. Se
pueden usar también para monitorear el progreso de los estudiantes a medida
gue adquieren habilidades clinicas. A diferencia de los simuladores
tradicionales, pueden ser mas divertidos, lo cual estimula a los estudiantes a
mantener su motivacioén, al ofrecer una forma mas interactiva de aprendery, por

tanto, de mejorar la comprension y la retencion de la materia.

Ademas de los simuladores y los serious games, son muchos los nuevos
formatos que han entrado en las aulas bajo el concepto de innovacién educativa
mediante las TIC y muchos de ellos ya forman parte del dia a dia de nuestros
alumnos, como son los teléfonos maviles, las tabletas y los ordenadores
portatiles. Podemos hacer una breve enumeracién y mencionar el uso de

algunos de ellos para distinguirlos de las herramientas de gamificacion:

e Los videos educativos: permiten a los estudiantes visualizar un
procedimiento o una demostracion clinica de manera interactiva.

e Videojuegos: usados como herramienta educativa permiten a los
estudiantes desarrollar habilidades en areas como la légica, el razonamiento
y la resolucion de problemas. A diferencia de los serious games, un
videojuego es una plataforma donde se desarrolla el juego y no un concepto,
COMoO seria un serious game.

e Las aplicaciones moviles: son cada dia mas numerosas las aplicaciones
educativas para dispositivos moviles y proporcionan a los estudiantes la

oportunidad de acceder a informacién y contenido educativo desde sus
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dispositivos moviles, lo cual es una oportunidad més para ayudar a
comprender mejor el contenido de la materia.

e Tecnologias inmersivas o de realidad extendida
Las tecnologias inmersivas son aquellas que permiten a los usuarios
interactuar con entornos virtuales o mezclados con el mundo real de manera
natural y fluida.

o Larealidad aumentada: es una tecnologia que permite superponer
informacion virtual sobre el mundo real, se hace mediante la
utilizacion de dispositivos como smartphones o tabletas que utilizan
camaras y sensores para mostrar informacion virtual sobre el mundo
real en tiempo real. Se utilizan para proporcionar una experiencia de
aprendizaje mas interactiva.

o Realidad virtual: la realidad virtual permite a los usuarios
sumergirse en un entorno completamente virtual, bloqueando la
realidad fisica y proporcionando una experiencia inmersiva en un
mundo virtual. Los dispositivos que se utilizan suelen incluir gafas o
cascos que cubren los ojos y los oidos, y a menudo se utilizan con
controladores de movimiento para permitir que los usuarios
interactten con el entorno virtual de manera natural.

o Realidad mixta: combina elementos de la realidad virtual y de la
realidad aumentada para crear entornos hibridos. Se utilizan gafas o
cascos que proporcionan una experiencia inmersiva y camaras y
sensores para superponer informacion virtual sobre el mundo real en
tiempo real. La realidad mixta se suele utilizar en aplicaciones de
colaboracion en linea y en entornos de trabajo remoto.

o Metaverso: es un término que se utiliza para referirse a un mundo
virtual compartido por muchos usuarios, que pueden interactuar y
participar en actividades en linea en tiempo real. El metaverso se

considera una extension del mundo real en el que las personas
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pueden crear y experimentar una amplia variedad de entornos y
actividades virtuales.

El metaverso puede incluir mundos virtuales como juegos en linea
masivos multijugador, plataformas de redes sociales en linea y
aplicaciones de realidad virtual y realidad aumentada. Se espera que
el metaverso tenga un papel cada vez mas importante en la forma
en que las personas interacttan y participan en actividades en linea

en el futuro.

Las tecnologias inmersivas no son gamificacion, al igual que los videojuegos,
ya que son continente, es decir, una plataforma donde suceden cosas. Sin
embargo, también se podrian gamificar para proporcionar un nuevo uso,
personalizar la experiencia y conseguir, COmo en nuestro caso, una experiencia
motivadora que ayude a aumentar la implicacion y el interés de los alumnos en

las materias impartidas.

1.3. Teorias motivacionales en la gamificacion
Algunas de las teorias y motivacionales que se deben tener en cuenta en

relacién con la motivacion son:

1.3.1. Teoria de la motivaciéon humana de Maslow
Abraham Maslow, psic6logo norteamericano, formulé en 1943 el sistema de

jerarquia de necesidades (Maslow, 1943), que, en su forma mas basica, es una
de las teorias mas populares de la psicologia para clasificar las motivaciones
humanas. Maslow argumentaba que las personas estdn motivadas debido a
necesidades insatisfechas y que, a medida que van satisfaciendo las
necesidades mas bésicas, las personas desarrollan necesidades y deseos mas
elevados. Asi, clasific6 de una manera jerarquizada, las necesidades de un

individuo en cinco categorias (figura 3):

72

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



INTRODUCCION

¢ Necesidades fisioldgicas: estas necesidades son las mas basicas y
comprenden la necesidad de comer, beber, dormir, respirar, etc.

e Necesidad de seguridad y proteccién: una vez que se satisfacen las
necesidades fisiologicas, el ser humano busca seguridad y estabilidad. Esto
incluye necesidades como la necesidad de tener un hogar, un trabajo, etc.

¢ Necesidades sociales de afiliacion y afecto: después de la seguridad, el ser
humano busca relacionarse y conectarse con otros. Esto incluye la
necesidad de amor, afecto, compaiiia, etc.

¢ Necesidades de estima: esta necesidad se refiere a la necesidad de ser
respetado y valorado por los demdés. Esto incluye la necesidad de tener
éxito, reconocimiento, etc.

e Necesidad de autorrealizacion: esta es la necesidad mas alta y hace

referencia a la necesidad de desarrollarse y realizarse como persona.

Figura 3. La piramide de Maslow: jerarquia de las necesidades humanas

/\

Self-actualization
self-fulfillment

Esteem
self-respect

Love &Belonging
Relations, acceptance

Safety
Peace, stability, protection

Physiological
Food, water, sleep

Fuente: (Maslow, 1943)
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Maslow, ademas de ser un referente tedrico en el campo de la motivacion, ha

organizado y jerarquizado las necesidades humanas, permitiendo disponer de

herramientas para generar estrategias con vistas a conseguir logros concretos

en las necesidades humanas.

Los juegos pueden satisfacer necesidades en varios niveles de la piramide de

Maslow a partir del tercer nivel:

En materia de afiliacién: los juegos pueden ocupar el nivel tercero porgque
tanto la amistad como el afecto son elementos clave para la satisfaccion
emocional y el bienestar de las personas. En este sentido, los juegos son
una excelente herramienta para crear y desarrollar relaciones
interpersonales saludables, al generar sentimientos de compafierismo y
aceptacioén, fundamentales para una vida saludable y feliz, ademas de ser
una excelente forma de pasar el tiempo con familiares y amigos que
propiciard la construccion de vinculos afectivos mas profundos.

En materia de reconocimiento: los juegos pueden ocupar el nivel cuarto
porque los juegos ofrecen una variedad de formas de reconocimiento, ya
sea una recompensa de juego, una mejora de habilidades, elogios de otros
jugadores o el reconocimiento social general, o que puede satisfacer las
necesidades de confianza, respeto y éxito. Ademas, los juegos también
ofrecen a los jugadores una oportunidad de autorreconocimiento, algo
esencial para satisfacer la necesidad de la cuspide de la piramide: la
autorrealizacion.

En materia de autorrealizacion: los juegos ocupan el nivel quinto de la
piramide porque permiten a los jugadores desarrollar habilidades cognitivas
y emocionales, les permiten ser creativos y espontaneos mientras tratan de

resolver los desafios que se les presentan, habilidades que pueden aplicar
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en la vida real. De este modo, pueden experimentar y desarrollar su
potencial personal.

A modo de resumen, (Pedraz, 2016) relaciona los tres niveles superiores de
la piramide de Maslow con la teoria RAMP de Andrzej Marczewski. Asi, sitla
el tercer nivel de afiliacion en el apartado de relacion del modelo RAMP, donde
los juegos persiguen compartir experiencias de grupo y fortalecer el orgullo de
pertenencia a una comunidad. El cuarto nivel, de reconocimiento, lo asocia
con el factor de relacién y con el de maestria, ya que el reconocimiento esta
muy asociado a una motivacién intrinseca propia de los individuos valorados
de un modo social por sus logros, aportaciones y éxitos. Por ultimo, relaciona
el nivel de autorrealizaciébn con los apartados de autonomia, maestria y
propésito, ya que el hecho de desarrollar unas habilidades para alcanzar un
objetivo determinado tiene mucho que ver con nuestro sentimiento de

autorrealizacion.

1.3.2. Teoria de la autodeterminacion
Segun las condiciones sociales en las que se desarrollan y funcionan los seres

humanos, pueden ser proactivos y comprometidos o pasivos y alienados. La
teoria de la autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000) sostiene que comprender la
motivacién humana precisa considerar las necesidades psicolégicas innatas de
competencia, autonomia y relacion. Esta teoria describe el concepto de
necesidades poniendo énfasis en que son las que especifican las condiciones

necesarias para el crecimiento psicolégico, la integridad y el bienestar.

Los diferentes contextos sociales y las diferencias individuales que respaldan la
satisfaccion de las necesidades basicas facilitan los procesos de crecimiento
natural, incluido el comportamiento intrinsecamente motivado y la integracion

de motivaciones extrinsecas, mientras que aquellos que impiden la autonomia,
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la competencia o la relacién se asocian con una motivaciéon, un desempefio y
un bienestar menor (Deci & Ryan, 2000). Por tanto, segun la teoria de la
autodeterminacion, satisfacer las tres necesidades psicolégicas innatas
(competencia, autonomia y relacion) mejora la automotivacion y la salud mental.
En cambio, cuando se frustran, este hecho comporta una disminucién de la

motivacién y del bienestar.

La gamificacién no debe confundirse con los juegos tradicionales ni con los
sistemas de recompensas 0 programas de fidelizacion, que se limitan a
persuadir a las personas para que realicen acciones para ganar puntos (Ruhi,
2015a). La gamificacion es mas que un proceso técnico de aplicar elementos y
herramientas del juego para conseguir diversion: la gamificacion también debe
generar dindmicas de juego como recompensas, competencia, altruismo y
autoexpresion, de una manera que ayude a las personas a satisfacer sus

necesidades psicoldgicas (Mitchell et al., 2020; Suh et al., 2018).

La seleccion de los elementos del juego depende de lo que motiva y mantiene
a las personas involucradas (Dale, 2014; Galetta, 2013). Dado que los
elementos del juego no crean automaticamente un mejor compromiso con los
participantes, los enfoques de gamificacién deben implicar la aplicacién de
teorias psicologicas como la teoria de la autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000),
el establecimiento de los objetivos (Locke & Latham, 2006) y la perspectiva del

disefio centrado en el (Norman & Draper, 1986; Schoech et al., 2013).

Se debe lograr una experiencia equilibrada entre los principios de disefio
centrados en el usuario con los motivadores humanos para conseguir que la
experiencia de juego funcione en el jugador (Kumar & Herger, 2013) y asi poder
lograr inmerso en una tarea desafiante e interesante, entre en un estado de
flujo, sentimiento de inspiracién y felicidad que asociado al juego evita que el
jugador se aburra (Galetta, 2013; Kumar & Herger, 2013; Ruhi, 2015b).
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El comportamiento humano puede estar motivado de una manera extrinseca o
intrinseca (Hamari & Koivisto, 2015; Mekler et al.,, 2017). Cuando la motivacion
surge de una fuente externa (dinero, premios, elogios), nos referimos a ella
como motivacion extrinseca (Mekler et al., 2017). En cambio, cuando la
motivacion proviene de una fuente interna (diversion, disfrute o realizacion de
una accion por el simple hecho de ser agradable o interesante), la llamamos

motivacion intrinseca (Hamari & Koivisto, 2015; Mekler et al., 2017).

1.3.3. Modelo RAMP de la motivacion intrinseca
(Ryan & Deci, 2000) en la teoria de la autodeterminacién, defienden que, como

seres humanos, todos tenemos tres necesidades psicologicas innatas que
cuando estan satisfechas, ademés de motivarnos, hacen que seamos
productivos y felices. Estas necesidades son la conexion social, la autonomia y
la competencia. Dan Pink, en su famoso libro Drive (Pink, 2011), sefiala tres

motivadores muy similares: autonomia, maestria y propésito.

Partiendo de ambos, Andrzej Marczewski (A. C. Marczewski, 2015) resume en

cuatro los elementos motivadores clave que pueden usarse como base de un

sistema gamificado, modelo que denomina RAMP:

e Relatedness (relaciones): deseo de estar conectado con otros. En
gamificacion, reconocimiento social, pertenencia al grupo, etc.

e Autonomy (autonomia): es importante dar cierta libertad al jugador, que no
se sienta totalmente controlado o dirigido.

e Mastery (maestria 0 competencia): es el proceso de adquirir destreza o
competencia en algo a través de logros o hitos intermedios. Es importante
para el jugador sentir que su habilidad aumenta en proporcion directa al nivel

de desafio.

77

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



INTRODUCCION

e Purpose (propoésito o sentido): el proposito se puede ver como nuestra
necesidad de querer dar un sentido a lo que hacemos. Cuando hacemos
algo, queremos sentir que hay una razén y que puede tener un significado
mayor. El altruismo es también un proposito, es decir, anteponer el bienestar

de los demas al propio (ayuda, caridad, etc.).

Partiendo del estudio de motivaciones de (Pink, 2011), (A. C. Marczewski, 2015)
realiza una pequefa clasificacion de recompensas con base en el tipo de

motivadores (tabla 4):

Tabla 4. Clasificacion de motivadores de Marczewski

Motivadores intrinsecos Motivadores extrinsecos
Significado personal Recompensas fisicas

Aprendizaje Miedo al castigo
Pertenencia Miedo al fallo
Autonomia Insignias
Curiosidad Puntos

Maestria Dinero

Amor

Fuente: Intrinsic and Extrinsic Motivation (A. Marczewski, 2013b)

Para que el disefio de los sistemas gamificados resultantes provoque una
experiencia desafiante, atractiva y divertida, debe ponerse mas el foco en
comprender a los usuarios en lugar de hacerlo en las herramientas o en las
mecanicas de la gamificacion (Dale, 2014). Para ello, los marcos integrales de
gamificacion inspirados en teorias psicolégicas, como mecanicas, dinamicas y
emociones (Robson et al., 2015), y en la jerarquia de los elementos de juego de

(Werbach & Hunter, 2012) nos permiten el uso eficiente de elementos disefiados

78

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona




INTRODUCCION

para juegos que proporcionan experiencias inspiradoras y motivadoras para los

usuarios.

Con la gamificacion se pretende potenciar tanto la motivacion intrinseca como
la extrinseca del alumnado para el aprendizaje, haciéndolo llegar a un estado
de flow y consiguiendo un equilibrio entre sus habilidades y la frustracion o
ansiedad hacia los retos planteados. El objetivo principal de la gamificacion, con
la ayuda de la tecnologia y empleando caracteristicas del disefio de juegos

(Hamari & Koivisto, 2015), consiste en potenciar las motivaciones intrinsecas.

1.3.4. Teoria del flow
La teoria del flow (Csikszentmihalyi, 2008) se centra en el concepto de flujo, que

se define como un estado mental en el que una persona esta totalmente
involucrada en lo que esta haciendo y sintiendo una sensacién de control y
satisfaccién. Segun esta teoria, el flow se produce cuando hay un balance entre
el nivel de desafio y el nivel de habilidad, y se caracteriza por la ausencia de

preocupaciones y la sensacion de que el tiempo pasa volando (figura 4).

Figura 4. El modelo de flow de Csikszentmihalyi
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Fuente: Flow: The Psychology of Optimal Experience, de Mihaly Csikszentmihalyi (2008)
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Csikszentmihalyi identific6 tres elementos clave que son necesarios para

alcanzar el flujo:

e Una meta clara: la persona necesita tener un objetivo claro y definido para
enfocarse.

e Una sensacion de control: la persona necesita sentir que tiene el control y
la capacidad de alcanzar la meta.

¢ Un feedback inmediato: la persona necesita recibir un feedback constante

sobre su progreso para poder ajustar su estrategia y mantener el foco.

Por tanto, en estado de flow, nuestra consciencia se vuelve mas complejay nos
permite llegar a un nivel mas profundo de concentracién. Cuando los jugadores
entran en estado de flujo, aumenta su concentracion, pierden la conciencia del
mundo exterior y pueden ser capaces de realizar acciones que ni ellos mismos

pensaron que podrian llegar a realizar (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009).

1.4. Tipos de jugadores
El primer aspecto en el que tenemos que centrar la atencién antes de realizar

un disefio gamificado es conocer quién sera nuestro publico objetivo. El centro
de cualquier disefio inspirado en juegos son, de hecho, las personas, por lo que
es fundamental conocerlas (conocer su perfil motivacional) y conocer sus

motivaciones, su interés y también las historias que las pueden emocionar.

Aunque los juegos son motivadores para la gente en general, los jugadores
pueden involucrarse por diferentes razones. Por ello, varios autores han
planteado teorias que tratan de clasificar a los jugadores segun sus
motivaciones, con el objetivo de que los disefiadores de juegos tuvieran un

marco simple de los tipos de usuarios que usarian el sistema.

Sin embargo, a pesar de que nos sirve de aproximacion para conocer la

motivacion de los usuarios del sistema, no es posible dividir a las personas en
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categorias tan simples. Algunos autores reconocen, de hecho, que sus
resultados pueden no ser fiables. Ademas, también hay que tener en cuenta
gue no se pertenece nunca a un solo tipo de jugador: por un lado, podemos
tener diferentes tantos por ciento de varios de ellos y, por otro, un mismo usuario

no siempre tiene las mismas inquietudes en diferentes momentos de su vida.

La importancia de reconocer a los tipos de jugadores es que, si bien en un
principio llegan al sistema gamificado atraidos por las recompensas, la idea es

tratar de convertirlos en jugadores intrinsecamente motivados.

Richard Bartle planteé una de las primeras clasificaciones de jugadores,
enfocada béasicamente a los juegos de mesa. Afios mas tarde, Andrzej
Marczewski propuso una nueva clasificacion que se ha convertido en una de las

teorias mas adaptadas y usadas en los sistemas de gamificacion.

1.4.1. Tipos de jugadores de Richard Bartle
El disefiador de juegos Richard Bartle (Bartle, 1996) investigd por qué diferentes

personas participaban en juegos sociales y qué esperaban obtener de la
experiencia, a partir de lo cual realiz6 una primera clasificacion de los tipos de
jugadores con base en la personalidad y al comportamiento que mostraban en
juegos MUD (multi-user dungeons o juegos de texto de exploracién e interaccion

con el entorno). Los clasificé en cuatro:

e Los triunfadores o conseguidores (achievers), interesados en actuar
sobre el mundo resolviendo retos que le aporten una recompensa.

o Los exploradores (explorers), que centran su interés en interactuar con el
mundo, en descubrir el entorno.

e Los socializadores (socialisers), cuyo interés esta en interaccionar con

otros jugadores, incluso por encima de la propia estrategia del juego.
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e Los asesinos (killers), que centran su interés en actuar sobre otros
jugadores, en hacerles cosas a las personas, en competir y en mostrar su

superioridad al resto de jugadores.

Bartle define los cuatro tipos de jugadores segun variables: jugadores vs. mundo

e interaccion vs. accion (figura 5).

Figura 5. Tipos de jugadores segun Richard Bartle
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Socialisers : Explorers

INTERACTING

Fuente: (Bartle, 1996)

Jugadores vs. mundo: los socializadores y los asesinos buscan relacionarse
con otros jugadores. Los exploradores y los triunfadores, en cambio, prefieren

las dinamicas que les permite relacionarse con el entorno.
Interaccién vs. accion: los asesinos y los triunfadores quieren actuar

directamente o con otro jugador o con el propio sistema. Los socializadores y

los exploradores, en cambio, prefieren las dinamicas de interaccion entre ellos.
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1.4.2. Tipos de jugadores de Amy Jo Kim
Una de las teorias surgida tras el modelo de Bartle fue la de Amy Jo Kim (Jo

Kim, 2000), investigadora y disefiadora de juegos americana, quien, basandose

en lo que les gusta hacer a los jugadores, los define con base en cuatro verbos

de fidelizacion social (en lugar de hacerlo por nombres de usuarios):

Expresar: son jugadores motivados por la posibilidad de autoexpresién, por
expresar su singularidad y hacer cosas que otros sean capaces de admirar
y replicar. Buscan conseguir estatus, reconocimiento e influencia a través
de su creatividad (achiever o triunfador en Bartle).

Competir: son jugadores que se sienten motivados al poner a prueba sus
habilidades frente a los demas. Disfrutan pudiendo desarrollar sus
habilidades, exhibiendo su destreza y conociendo su posicién en el grupo.
Valoran el dominio, el aprendizaje y la creacion de relaciones a través de
una competencia amistosa (killer o asesino en Bartle).

Explorar: son jugadores motivados por descubrir nuevas cosas,
experimentar con los limites, comprender las reglas y encontrar formas de
escapar de ellas. Buscan una informacion precisa, un disefio original y un
intercambio de conocimiento que les permita crear nuevas conexiones.
Pueden disfrutar explorando en grupo, pero también disfrutan la aventura
en solitario (explorer o explorador en Bartle).

Colaborar: son jugadores motivados por trabajar con otros para alcanzar
un objetivo mayor. Les gusta ganar juntos y medir el progreso como un
resultado conjunto. Valoran trabajar en equipo, aprender juntos, compartir
conocimientos y establecer relaciones a través de las tareas comunes

(socialiser o socializador en Bartle).

Estos cuatro verbos principales se complementan, a su vez, dentro de una

matriz de cuatro ejes, contenidos y jugadores, accién e interaccion, de la que
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emergen las acciones que segmentaran los diferentes tipos de jugadores con

base en las acciones que mas les motivan (figura 6).

Figura 6. Verbos comunes agrupando sus acciones especificas relacionadas,

segun Amy Jo Kim
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Fuente: Beyond Player Types: Kim’s Social Action Matrix (Jo Kim, 2014)

1.4.3. Tipos de jugador segun BrainHex
(Nacke et al., 2014) crearon también una taxonomia de jugadores basada en

principios neurolégicos: el modelo BrainHex. Contiene siete tipos de jugadores
de acuerdo con su comportamiento y se representa mediante un hexagono

(figura 7).
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Figura 7. Tipos de jugador segin BrainHex

Seeker

Mastermind

Fuente: What does my BrainHex class icon mean? (BrainHex, 2009b)

Esta taxonomia presenta los siguientes tipos de jugador:
o Seeker (seek): disfrutan encontrando cosas curiosas y maravillosas.

e Survivor (escape): les gusta escapar de amenazas horribles y de riesgos

que le aceleran el pulso.

e Daredevil (rush): les emociona correr riesgos, ir a gran velocidad sin

perder el control y vivir al limite.

e Mastermind (solve): les atrae la resolucién de rompecabezas y los

desafios complejos que requieren estrategia para ser solucionados.
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o Conqueror (defeat): les gusta derrotar a enemigos imposibles; ganar

facilmente no les satisface, pues precisan del sufrimiento para el triunfo.

o Socialiser (relate): disfrutan relacionandose y estando cerca de otros; les

gusta ayudar.

o Achiever (collect): desean lograr todos los objetivos, conseguir todo lo

coleccionable y completar todo el juego.

Cada uno de ellos esta asociado a un estilo de juego particular y esta
relacionado con las partes del cerebro (en rojo) y las sustancias quimicas (en

verde) involucradas (figura 8).

Figura 8. Diagrama de las partes del cerebro y de los elementos quimicos

activados segun el estilo de juego
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Fuente: What does my BrainHex class icon mean? (BrainHex, 2009b)
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Cada estilo de juego activa unas partes del cerebro, pero en todos los casos se
activa el centro de placer (nucleo accumbens) y la quimica relacionada
involucrada en el juego, la dopamina, cuya liberacién hace que jugar sea una

experiencia gratificante.

Ofrecieron un test en linea, que todavia sigue activo (BrainHex, 2009a), para el
que obtuvieron mas de 50.000 respuestas y presentaron los resultados de cada
una de las 42 subclases de BrainHex. A continuacién, mostramos las 10

primeras (tabla 5):

Tabla 5. Tipos de jugador mas habitual segin BrainHex

1 |Conqueror-Mastermind 8,6 %
2  |Mastermind-Conqueror 7.5 %
3  |Conqueror-Socialiser 6,1 %
4 |Mastermind-Seeker 4,8 %
5 |Seeker-Mastermind 4,7 %
6 |Conqueror-Achiever 4,2 %
7  |Socialiser-Conqueror 3,9 %
8 |Seeker-Conqueror 3,8 %
9  |Conqueror-Daredevil 3.4 %
10 |Mastermind-Achiever 3.2 %

Fuente: BrainHex: what’s your BrainHex class? (BrainHex, 2009b)
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1.4.4. Tipos de jugadores de Andrzej Marczewski
El investigador (A. C. Marczewski, 2015) desarrollé otro de los modelos de los

sistemas de gamificacion, en este caso, mas especifico sobre los tipos de
usuarios (figura 9):

e Los achievers (triunfadores) son los que buscan aprender y mejorarse a si
mismos. Su motivacion es dominar, llegar a convertirse en maestros.

e Los free spirits (espiritus libres) necesitan explorar, crear... Su motivacion
es la autonomia.

e Los socialisers (socializadores) necesitan interactuar y crear conexiones
con los otros. Su motivacion es la relacion.

¢ Los philantropists (filantropos) se mueven por el altruismo, se entregan a
los demas con la motivacién de mejorar la vida de estos. Su motivacién es
el propaésito vy el significado.

e Los players (jugadores) haran lo imposible por ganar. Su motivacion es
obtener recompensas.

e Los disruptors (disruptores) quieren destruir el sistema. Su motivacion es
el cambio, ya sea positivo 0 negativo. En ocasiones su motivacion es

encontrar los fallos para mejorar el sistema.
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Figura 9. Tipos de usuarios compatibles con la gamificacion, segin Andrzej
Marczewski

Change
Innovation Platform
Veoting/ Voice
Development Tools
Anonymity
Light Touch
Anarchy

Reward
Points/ XP
Physical Rewards / Prizes
Leaderboards
Badges / Achievements
Virtual Economy
Lottery / Game of Chance

Fuente: HEXAD: A Player Type Framework for Gamification Design (A. C. Marczewski, 2015)

1.5. Componentes de la diversion
Las 4 Keys to Fun son los principios fundamentales del disefio de juegos,

basadas en la investigacién sobre el comportamiento humano y centradas en el
jugador, desarrolladas por Nicole Lazzaro (Lazzaro, 2004b), experta en disefio
de experiencias de juego. Estas claves se basan en los resultados de sus
investigaciones acerca de los diferentes factores que motivan a las personas a
jugar y a permanecer comprometidas con los juegos. Segun Lazzaro, las cuatro

llaves que desbloquean la emocién son (figura 10):
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1. Hard fun (desafio): se refiere a la satisfaccion que experimentan los jugadores
cuando superan desafios dificiles. Es clave en los jugadores que aman las

oportunidades de estrategia y de resolucién de problemas.

2. Easy fun (novedad): se refiere a la satisfaccién que obtienen los jugadores
cuando experimentan un juego que les absorbe toda la atencion o les lleva a

una aventura emocionante.

3. People fun (amistad): referido a la interaccion entre los jugadores, lo cual
incluye el hecho de compartir y competir con otros, asi como la posibilidad de
desarrollar relaciones sociales a través del juego, lo que lo hace mas divertido

y con un mayor sentido de comunidad.

4. Serious fun (significado): se refiere a la profundidad del juego, sus historias y
el significado que el jugador puede extraer de él. Incluye el desarrollo de
habilidades, la busqueda de significado y la exploracién de temas profundos.

Esto hace que el juego sea mas satisfactorio y significativo para los jugadores.
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Figura 10. Las llaves de la diversion de Nicole Lazzaro
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Fuente: XEODesign. The 4 Keys to Fun (Lazzaro, 2004a)

A partir de aqui, el marco teorico 4 Keys to Fun ofrece una forma de entender y
analizar la experiencia de los usuarios al interactuar con un juego, de modo que
se convierte en una herramienta que ayuda a disefiar juegos mas divertidos y
actractivos para los usuarios, ya que se puede utilizar para construir una

experiencia de juego mas satisfactoria.
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Vinculando las cuatro llaves con el modelo RAMP vy los tipos de jugador de
Andrzej Marczewski, este consigue generar un marco para una mejor
comprension de la relacion entre el juego y la diversion, de los patrones de
comportamiento de los jugadores y de como se pueden aprovechar para
desarrollar el juego (figura 11). Esta metodologia se ha utilizado para disefiar y
mejorar los juegos, y los disefladores a menudo recurren a ella también para
obtener una mejor comprension de su audiencia y para asegurar que sus juegos
satisfacen a los jugadores.

Figura 11. Tipos de usuarios de gamificacién, motivacion y las 4 llaves de la
diversion de Marczewski

\

Gamification User Types, Motivation and the 4 Keys 2 Fun

STRUCTURED

USERS

SYSTEM

UNSTRUCTURED W

0 Andrze] Marczewshi 2013

Fuente: Gamified UK (A. Marczewski, 2013a)

1.5.1. Los 16 deseos basicos de Steven Reiss

Steven Reiss, psicologo y profesor de psicologia de la Universidad de Ohio, se
dio a conocer por su trabajo sobre los deseos basicos humanos (Reiss, 2000),

basado en un estudio en el que participaron mas de 6.000 personas. En él
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propone que todas las personas tienen 16 deseos bésicos innatos que son

fuentes de motivacion en nuestras vidas. Estos deseos son:

A w N PR

o

12.
13.
14.

15.
16.

Aceptacion: la necesidad de ser aceptado por otros.

Curiosidad: la necesidad de aprender, explorar y descubrir.

Alimento: la necesidad de comer.

Familia: la necesidad de tener y criar hijos, también la motivacién de cuidar
de otros.

Honor: la necesidad de ser leal a los valores tradicionales de una
colectividad.

Idealismo: la necesidad de justicia social.

Independencia: la necesidad de tener autonomia y capacidad de eleccién.
Orden: la necesidad de entornos estables y organizados.

Actividad fisica: la necesidad de practicar ejercicio.

. Poder: la necesidad de tener una cierta capacidad de influencia.
. Amor romético: la necesidad de sentirse amado y apreciado, asi como la

busqueda de la belleza, el amor, la sensualidad o el deseo sexual.

Ahorro: la necesidad de acumular, dinero, conocimientos...

Contacto social: la necesidad de relacionarnos con otros.

Estatus: la necesidad de sentirse respetado por otros, de ser socialmente
significativo.

Tranquilidad: la necesidad de seguridad.

Venganza: la necesidad de devolver los golpes, de compararnos con otros.

Segun Reiss, estos deseos innatos son universales y estan presentes en todas

las personas, aunque pueden manifestarse de diferentes maneras en funcién

de la cultura, la educacién y las experiencias de vida de cada individuo. La teoria

de

Reiss ha sido utilizada en diferentes campos, como la psicologia, la
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educacion y la empresa, y ha servido para comprender mejor la motivacion

humana y desarrollar estrategias efectivas para alcanzar nuestras metas.

Gracias a la capacidad para activar los deseos basicos innatos que todas las
personas tenemos, Steven Reiss propone que los juegos y la historias pueden
ser una forma efectiva de involucrar a las personas y motivarlas. Sus
motivadores se basan en el sentimiento y nos ayudan a entender qué es lo que

nos motiva y nos da satisfaccion.

Al tener en cuenta estos motivadores en nuestras mecénicas de juego,
podemos disefar actividades que sean mas atractivas para nuestros usuarios y

gue les ayuden a superar sus miedos y frustraciones o pains.

Por ejemplo, si uno de los motivadores de nuestros usuarios es el sentido de
conexioén con los demas, podemos disefiar mecanicas de juego que fomenten
la colaboracién y la comunicacién con otros jugadores. Si otro de sus
motivadores es la seguridad y el bienestar, podemos incluir elementos de juego
gue ayuden a los jugadores a sentirse mas seguros y protegidos en el mundo

virtual.

1.5.2. Las 42 actividades divertidas de Jon Radoff
Una de las caracteristicas principales de los juegos es la sensacién positiva y

agradable que sentimos cuando se satisface alguna necesidad concreta.

El creador de videojuegos Jon Radoff (Radoff, 2011), basandose en los
motivadores de Reiss, enuncio las 42 actividades que pueden hacer que una

experiencia pueda ser divertida y, sobre todo, motivadora y atrayente (tabla 6).

Tabla 6. Las 42 actividades divertidas de Jon Radoff
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Identificar Adquirir Ser un héroe Contar Criar Asustarse
patrones conocimiento historias
Coleccionar Organizar Ser un Predecir el Excitacion Fortalecer
gente villano futuro relaciones
Encontrar Tener Ser un sabio Competir Triunfar en Mejorar la
tesoros contactos conflictos salud
Completar Ser centro Ser un Psicoanalizar Relajarse Conectarse
cosas de atencion rebelde al pasado
Ser Admirar la Serun Misterio Experimentar Explorar el
reconocido belleza dictador lo bizarro mundo
Crear orden Romance Vivir una Dominar Hacer Mejorar la
del caos fantasia habilidades tonterias sociedad
Personalizar Hacer Oir historias Hacer Reirse lluminacion
mundos regalos justicia Mejora del
conocimiento

Fuente: actividades divertidas segun Jon Radoff (Radoff, 2011)

1.6. Narrativa

El storytelling (narrativa) es una técnica de narracion muy antigua que establece
una serie de pasos para crear una historia. Se utiliza en marketing, publicidad,
relaciones publicas, ficcion y educacion, de modo que se puede utilizar para
vender un producto, para convencer a alguien de algo o simplemente para
entretener. Las historias bien contadas tienen el poder de conectar con la gente
de una forma emocional, y esto es lo que hace que el storytelling sea una
herramienta tan poderosa si la usamos integrada dentro de la gamificacion en

las aulas universitarias (Ball6 et al., 1997; Darby et al., 2022; Urstad et al., 2018).

Los elementos importantes para conseguir una buena historia se pueden

resumir en:
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¢ Identificar a la audiencia: ¢a quién le vas a contar tu historia?

e Decidir qué quieres contar: ¢.cual es el mensaje que quieres transmitir?

e Crear un argumento: ¢,cdmo vas a contar tu historia de forma envolvente y
con un mensaje claro?

e Desarrollar un guion: ¢como vas a estructurar tu historia?

e Crear el personaje principal: ¢ quién sera el protagonista de la historia?

e Desarrollar la trama: ¢como va a evolucionar la historia?

e Resolver el conflicto: ¢,como va a acabar tu historia?

¢ Difundir la historia: ¢,co6mo vas a compartir tu historia?

El storytelling, sin ser un elemento de juego ni una parte intrinseca de la
gamificacion, en la gamificacion es importante porque brinda contexto,
motivacién e inmersion a los jugadores. La historia establece el escenario en el
gue se desarrollara la accion, proporciona motivacién para que los jugadores
continlen jugando y los sumerge en el juego para que se sientan como Si

realmente estuvieran en el mundo del juego.

1.7. Transmedia
La gamificacion es una poderosa herramienta, pero va mas alla afiadiendo las

diferentes capas que la pueden complementar. Asi, una actividad que cuenta
una buena historia y que permite a los usuarios interactuar desde diferentes
medios y canales, ayudara a los usuarios a involucrarse mas en la historia y a
sentirse mas conectados con ella. Si la gamificacion esta contextualizada en
una historia, puede provocar experiencias de usuario mas interactivas e
inmersivas que comporten involucrarse mas y que aumenten la motivacion y

mejoren tanto los resultados de participacion como los resultados esperados.

“Una historia transmedia se desarrolla a través de multiples plataformas,

con cada nuevo texto haciendo una contribucion distintiva y valiosa al
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conjunto. En la forma ideal de narracion transmedia, cada medio hace lo
gue mejor sabe hacer, de modo que una historia podria introducirse en
una pelicula, expandirse a través de la television, las novelas y los
comics; sumundo puede explorarse a través del juego o experimentarse

como una diversion en un parque de atracciones.” (Jenkins, 2008)

La narrativa transmedia es una forma de contar historias que utiliza diversos
medios y canales para llegar a su publico. Esta narrativa también puede ser
usada en el ambito académico para fomentar la creatividad y la imaginacion, asi
como para ofrecer nuevas experiencias. Una sociedad familiarizada con un
entorno digital posee un rol activo y la posibilidad de expandir el conocimiento.
El contenido de la historia, a través de distintos medios y lenguajes, combinando
voz, imagenes y musica, produce que el relato se amplie y que se provoquen y

vivan situaciones mucho mas alla de la historia.

Storytelling y gamificacion estan relacionadas en el sentido de que ambas son
estrategias motivadoras. El storytelling es una herramienta de comunicacion
muy efectiva, ya que es capaz de despertar emociones en el oyente y crear un
vinculo afectivo; por su parte, la gamificacion es una herramienta que aumenta

la motivacion y que inyecta el deseo de superacion y el afan de logro.

El storytelling, con el desarrollo transmedia, utiliza las TIC buscando nuevos
canales de comunicacioén para llegar a los alumnos. A diferencia de la narracion
tradicional, enfocada en un solo medio, los relatos transmedia se extienden a
través de multiples medios y canales, creando una experiencia de aprendizaje

mas rica y compleja para los alumnos (Patricia & Patricia, 2021).

1.8. Elementos de la gamificaciéon
Antes de pasar a enumerar los elementos de juego mas relevantes es necesario

realizar una reflexién sobre los dos elementos minimos que pueden afectar la
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forma en la que el usuario se siente al interactuar con el juego: la autonomia y

el control.

La autonomia hace referencia a la capacidad de tomar decisiones y actuar de
manera independiente. El control, en cambio, se refiere a la capacidad del

jugador para influir en el curso de la accion del juego.

Una experiencia de gamificacion con un alto nivel de autonomia puede ser
sentida como mas satisfactoria para el usuario, ya que le da la libertad de tomar
sus propias decisiones y de explorar el juego a su propio ritmo. Sin embargo,
un exceso de autonomia puede hacer que el juego sea percibido como
incontrolable o confuso por el usuario. Por otro lado, un alto nivel de control
puede sentirse como una experiencia mas estructurada y predecible para el
usuario, pero un exceso de control puede hacer que el juego se perciba como

demasiado rigido o aburrido.

La toma de decisiones y el ajuste del flujo son importantes porque pueden
afectar la forma en que el usuario se siente al avanzar a través del juego. Una
experiencia gamificada que ajusta el flujo de forma adecuada puede mantener
el interés del usuario y hacer que el juego se perciba como mas desafiante y
emocionante a medida que se avanza. Sin embargo, un ajuste inadecuado del
flujo puede hacer que el juego sea advertido como demasiado facil o dificil para

el usuario.

Es importante encontrar un equilibrio adecuado entre la autonomia y el control,
la toma de decisiones y el ajuste del flujo en la gamificacién para crear una

experiencia atractiva y motivadora para el usuario.

1.8.1. Elementos del disefio de juegos
Los elementos que deben tener todos los juegos varian en funcion del género y

el estilo del juego. Sin embargo, algunos de los elementos mas comunes que

podemos encontrar en la mayoria de los juegos son (Kanazawa, 2022):
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¢ Recompensas/premios: los premios y las recompensas extrinsecas se
utilizan para describir los beneficios que se reciben de una fuente
externa. Pueden tocarse, gastarse o ser usados por los usuarios una vez
obtenidos. Suelen emplearse para condicionar el comportamiento y
motivar a los usuarios, aunque no siempre son los mas efectivos o
sostenibles a largo plazo.

e Comentarios: ofrecer a los usuarios comentarios inmediatos les ayuda
a ser conscientes de que estan en el camino correcto, dando los pasos
adecuados para alcanzar sus metas y objetivos.

e Presién de tiempo: el tiempo es un recurso limitado y valioso,
especialmente cuando escasea para cumplir con aquello que mas
deseamos. Afiadir un factor de presién de tiempo afecta la direccién del
juego y las decisiones de los usuarios, lo que incentiva a concentrarse
mas en la solucion y llegar a los objetivos con mayor rapidez que si no
hubiera presion de tiempo.

e Estatus social: la jerarquia social no es exclusiva de la vida real, sino
gue también se refleja en los juegos. No importa si eres el jugador mas
destacado, el que mas contribuye o el que mas comparte: los que estan
en una posicion mas elevada tienen mas estatus que los que se
encuentran por debajo.

e Presién social: la influencia social es un factor que puede repercutir en
la conducta de los usuarios y ello se debe a que la mayoria de las
personas desean ser aceptadas y temen ser excluidas; esto hace que
estén influenciadas por las acciones de otros.

e Desafios: los desafios son una excelente forma de motivar a los
usuarios para que lleven a cabo las acciones requeridas, cumplan una
metay progresen en sus tareas de cooperacion, interaccion y educacion.
Los usuarios pueden demostrar lo que saben usando sus habilidades

para superar el desafio y les da satisfaccion el haberlo logrado.
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o Certificados: representan un reconocimiento de que se ha alcanzado
un nivel de logro o competencia especifico. Son una forma de
reconocimiento oficial de que alguien ha completado una tarea
significativa o ha adquirido un conjunto de habilidades.

o Los niveles y logros: son una forma de medir el progreso del jugador
en el juego. Los jugadores avanzan a traveés de diferentes niveles a
medida que completan objetivos y desbloquean recompensas. Los
logros son recompensas especiales que se otorgan por logros
particularmente destacados, como completar un nivel dificil o superar un
récord personal.

¢ Huevos de Pascua: son sorprendentes y sorpresivos, desafian a los
usuarios a buscarlos y descubrirlos. No hay forma de predecir cuando y
donde apareceran, lo que aumenta su atractivo y mantiene el interés.

e Coleccion: recolectar objetos relacionados con un tema especifico es
la base de las colecciones. La meta es completar una coleccién y, a
medida que aumenta la cantidad de elementos de un conjunto, aumenta
el “optimismo urgente” por terminar la coleccion.

e Puntos: los puntos se emplean como una medida para calcular el
avance y el progreso de un jugador a través de un juego.

e Tablas de clasificacion: es una herramienta que muestra los
resultados de los participantes en una competicion. Puede mostrar los
nombres, los puntos, las ubicaciones de individuos o equipos en relacién
con la competencia, permitiendo ver los propios logros y saber de su
relacion con los demas.

e Insignias/logros: las insignias pueden ser entregadas por lograr alguna
meta, alcanzar un objetivo, superar una prueba, completar una actividad
0 alcanzar un nivel de conocimiento. Los logros pueden ser otorgados
por: realizacién de tareas, desarrollo de habilidades, participacion en

clases, cumplimiento de objetivos, etc.
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e Votar: garantizar que los usuarios tengan la oportunidad de influir es la
mejor manera de crear algo que todos puedan apoyar. Escuchar lo que
las personas tienen que decir es una forma de reconocer su punto de
vista y asegurar que los cambios sean beneficiosos para la mayoria de

los interesados.

Estos son algunos de los elementos comunes que tienen los juegos. Sin
embargo, son muchos otros los elementos importantes (figura 12) y vamos a
conocerlos en los siguientes apartados con las propuestas que han hecho

diferentes disefiadores de juegos.

Figura 12. Recopilacion de elementos de juego de Mambo.io
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Fuente: elaboracion propia a partir de Mambio.io (Kanazawa, 2022)

1.8.2. El circulo méagico
En gamificacion, el circulo magico, concepto que aparece en la obra de Huizinga

(Huizinga, 1984), se utiliza para referirse al espacio en el que se desarrolla un

juego. Este espacio puede ser fisico o virtual, y el jugador se encuentra en un
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estado de inmersion que le permite sofiar, enfrentarse a retos imaginarios y

ganar o perder siguiendo el curso de una historia.

El circulo magico es un importante concepto en la gamificacion que se refiere a
la aceptacion de nuevos y diferentes conjuntos de reglas dentro de un juego.
Este concepto se basa en la idea de que los jugadores estan dispuestos a
aceptar y seguir unas reglas establecidas dentro de un juego, incluso si estas
reglas son ilégicas o absurdas en el mundo real. El circulo magico es esencial
para la gamificacién, ya que sin él los jugadores no estarian dispuestos a

aceptar las nuevas reglas del juego y la gamificacién no funcionaria.

El circulo mégico es, en esencia, el lugar donde ocurre el juego. Es el espacio
delimitado en el que se lleva a cabo la accion y donde se establecen las reglas
y los objetivos del juego. El circulo méagico protege el mundo del juego del
mundo real y establece una frontera entre ambos. Para Eric Zimmerman y Katie
Salen, el circulo magico es el lugar donde se produce la magia del juego: “algo
realmente magico ocurre cuando se inicia un juego” (Salen Tekinbas &

Zimmerman, 2003).

1.8.3. Elementos de juego de Marczewski
La tabla periddica de los elementos de gamificacion de (A. Marczewski, 2017)

es una herramienta de disefio de gamificacién creada con base en la tabla
periédica de los elementos quimicos y clasifica 52 diferentes elementos de
gamificacion en categorias segun su funcion y efecto en el jugador, desde los
mecanicos, como la progresion o los desafios, hasta los emocionales, como los
incentivos y la conexién social. La tabla incluye elementos como puntos,
recompensas, logros, desafios, retroalimentacién, cooperacién, competencia,
narrativa, curiosidad, reconocimiento y tablas de clasificacion, entre otros (figura
13).
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Figura 13. Tabla periddica de los elementos de gamificacion
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Fuente: Gamified UK (A. Marczewski, 2017)

La tabla se utiliza como herramienta para ayudar a disefiar, seleccionar y
combinar elementos de gamificacion con el objetivo de crear experiencias de

juego enriquecedoras y satisfactorias (tabla 7).

Tabla 7. 52 mecéanicas y elementos de gamificacion de la tabla periédica de los
elementos de la gamificacién

General Reward Schedules
On-boarding/tutorials Random Rewards
Signposting Fixed Reward Schedule
Loss Aversion Time Dependent Rewards
Progress / Feedback

Theme

Narrative / Story

Curiosity / Mystery Box
Time Pressure
Scarcity

Strategy

Flow

Consequences
Investment
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Socialiser
Guilds /
Teams
Social
Network
Social Status
Social

Discovery
Social
Pressure
Competition

Free Spirit
Exploration
Branching
Choices
Easter Eggs
Unlockable /
Rare Content
Creativity
Tools
Customisation

[PAchiever 1 Philanthropists

Meaning / Purpose
Care-taking
Access

Collect & Trade
Gifting / Sharing
Sharing
Knowledge

Disruptor
Innovation
Platform
Voting / Voice
Development
Tools
Anonymity
Light Touch
Anarchy

Player

Points /
Experience
Points (XP)
Physical
Rewards /
Prizes
Leaderboards
/ Ladders
Badges /
Achievements

Virtual
Economy
Lottery / Game
of Chance

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la tabla periédica de (A. Marczewski, 2017)

1.8.4. Elementos de juego de Yu-Kai Chou
La metodologia Octalysis es un enfoque para el disefio de experiencias de

gamificacion desarrollado por Yu-kai Chou (Chou, 2015a), segun la cual, todas
las experiencias de gamificaciébn pueden clasificarse en ocho motivaciones
humanas bésicas (categorias, palancas o drivers): significado épico y llamada
(epic meaning and calling), desarrollo y realizacion (development and
accomplishment), empoderamiento, potenciacion de la creatividad y la
retroalimentacion (empowerment of creativity & feedback), propiedad y
posesion (ownership & possession), influencia social y relacion (social influence
& relatedness), escasez e impaciencia (scarcity & impatience), imprevisibilidad
y curiosidad (unpredictability & curiosity) y pérdida y evitacion (loss &

avoidance).

A su vez, divide las motivaciones en dos grupos: por un lado, las motivaciones
intrinsecas, que se refieren a las necesidades y deseos que surgen desde
dentro del jugador, como la necesidad de sentirse competente o de sentir un
proposito en la vida, y, por otro, las motivaciones extrinsecas, que se refieren a
las necesidades y deseos que surgen como resultado de la interaccion del
jugador con el mundo exterior, como la necesidad de recibir recompensas o el

deseo de impresionar a otros (figura 14).
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Figura 14. Marco completo de gamificacion de Yu-Kai Chou

Status Points Narrative Beginners Luck Milestone Unlocks

Badges (Achievement Symbols) Elitism Free Lunch Real-Time Control

Fixed Action Rewards (Earned Lunch)  -Humanity Hero Cap Switcher Chain Combos

Leaderboard Revealed Heart Co-creationist Dynamic Feedback

Progress Bar Boosters

Quest Lists Blank Fills

Dessert Oasis Plant Pickers

“High Five -Poison Pickers

Crowning Attribute Web Chart

Anticipation Parade Double Edged Sword R i
Left  utfec nght

: Step-by-Step Overlay Tutorial H

Brain Boss Fights Brain

Intrinsic (tendency)

Rukinsls (ldency) Friending
Social Treasure/Gifting

Exchangeable Points
SeeSaw Bump

Virtual Goods

Build from Scratch S -Group Quests
Alfred Effect Ownership \ﬂ(,c}m Trophy Shelf
-Collection Sets Influence -Brag Button

Water Cooler
Conformity Anchors
Mentorship
Social Prod

-Avatar

-Protector Quest

—_— -Pet Companion
Observer Attachment

Scarcity Unpredictability

Appointment Dynamics
Magnetic Caps Avoidance MiniQuests

Glowing Choice

Dangling Visual Storytelling
-Prize Pacing Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obvious Wonder
Count Down Timer Sunk Cost Prison Status Quo Sloth . -Rolling Rewards
Torture Breaks Progress Loss Streaking A Evolved Ul

Moats Rightful Heritage Evil Egg ~J Sudden Rewards
The Big Burn Evanescence Opportunity FOMO Punch UL Oracle Effect

Fuente: The Octalysis Framework for Gamification & Behavioral Design (Chou, 2015b)

La metodologia Octalysis ayuda a comprender mejor lo que motiva a las
personas para jugar y cémo pueden usarse estas motivaciones para
proporcionar una mejor experiencia de juego. Si sabemos los drivers que mas
estimulan a nuestros jugadores, sabremos afiadir las mecanicas de juego,
denominadas técnicas de juego por Yu-Kai Chou, apropiadas para nuestro
sistema de gamificacion y usar, asi, las técnicas de juego relacionadas con

nuestros drivers, que estan enumeradas al lado de cada categoria.

1.8.5. El modelo MDA de Hunicke, LeBlanc y Zubek
El marco MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics) (Hunicke et al., 2004) es una

herramienta utilizada para analizar juegos, desglosandolos en tres
componentes: mecanica, dindmica y estética. Este marco no solo define estos

términos, sino que explica cémo se relacionan entre si e influyen en la
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experiencia del jugador, y como ayudan a potenciar la motivacion para

conseguir, asi, compromisos estables y fiables a largo plazo.

¢ Las mecénicas describen los componentes basicos del juego: sus reglas, a
nivel de representacion de datos y algoritmos, y cada accién basica que el
jugador puede realizar en el juego, como, entre otras: avatar, clasificaciones,
condiciones, dados, fichas, niveles, restricciones, etc.

e Las dindmicas describen el comportamiento, en tiempo de ejecucion, de las
mecanicas en su interaccion con el jugador. Dependen de la motivacion del
jugador (incentivos, deseos, necesidades) para realizar determinadas
acciones.

e Laestética describe las respuestas emocionales evocadas en el jugador por

la dinAmica del juego (cémo se divierte).

Para esto, el marco MDA describe los ocho placeres, o reacciones emocionales,

gue se desea provocar en el jugador que interactia con el sistema de juego:

e Sensacion: el juego como placer sensorial.

¢ Fantasia: el juego como fantasia.

e Narrativa: el juego como historia que explica la actividad.

e Desafio: el juego como carrera de obstaculos.

e Compafierismo: el juego como capacidad de sociabilizacién.
e Descubrimiento: el juego como territorio inexplorado.

e Expresion: el juego como autodescubrimiento.

e Entrega: el juego como pasatiempo.

Desde la perspectiva del disefiador, la mecanica crea dinamicas que generan
estética. Asi, el disefiador solo puede influir en las mecanicas y a traves de ellas
puede producir dindmicas y estéticas significativas para el jugador. En cambio,

la perspectiva del jugador es inversa. El jugador experimenta el juego a través
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de la estética, que proporciona la dinamica del juego y esta, a su vez, surge de

la mecénica (figura 15).

Figura 15. Perspectiva del jugador y del disefiador en la gamificacion
Perspectiva del disefiador

Mecénica N Dindmica ) Estética
(reglas y componentes) (motivaciones) (emociones) e

Perspectiva del jugador

Fuente: elaboracion propia a partir de (Hunicke et al., 2004)

Al disefiar un juego debe considerarse tanto la perspectiva del disefiador como
la del jugador, ya que ayuda a observar como hasta los pequefios cambios en
una capa pueden caer en otras. Ademas, debe colocarse al jugador en el centro

de la experiencia.

El modelo MDA es un marco conceptual para el disefio y la evaluacion de juegos
segun el cual un juego efectivo debe tener mecanicas interesantes, dinamicas
atractivas y una estética envolvente. La idea es que un juego no es solo un
conjunto de objetivos y reglas, sino que también incluye aspectos emocionales
y cognitivos que influyen en la experiencia del jugador. Las mecanicas son las
reglas y sistemas que controlan cdmo se juega el juego, las dinamicas son las
interacciones y relaciones que surgen entre los jugadores y el juego, y la
estética corresponde a los elementos que hacen que el juego sea envolvente y

emocionante, como la historia y los personajes.

1.8.6. El modelo DMC de Werbach y Hunter
(Werbach & Hunter, 2012) dividen los elementos de disefio de juegos que se
utilizan en los sistemas gamificados en tres categorias: dinamicas, mecéanicas

y componentes (figura 16).
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e La dindmica, nivel conceptual superior dentro del sistema gamificado,

incluye:

O

O

Las narrativas: una historia como base del proceso de aprendizaje.
Las emociones: curiosidad, competitividad, frustracion y felicidad.
Las restricciones: limitaciones o componentes forzosos.

La progresién: evolucion y desarrollo del alumno o jugador.

Las relaciones: comparferismo, estatus, interacciones sociales y

altruismo.

e Las mecanicas son el conjunto de reglas que dictan el resultado de las

interacciones dentro del sistema y, a la vez, son las respuestas de los

usuarios al conjunto de esas mecanicas. La mecénica del juego hace

referencia a los elementos que hacen avanzar la accion:

@)

@)

O

O

Desafios: tareas que implican esfuerzo o superar un reto.

Turnos: secuencia de participacion equitativa.

Competencia: se puede ganar, perder o se puede ganar y perder
contra uno mismo.

Cooperacion: trabajando juntos para conseguir objetivos.
Retroalimentacion.

Adquisicion de recursos.

Recompensas, beneficios por logros...

e Los componentes estan en el nivel inferior de la piramide y abarcan

instancias especificas de las mecanicas y dinamicas. Incluyen:

O

O

Avatares: representacion visual del jugador.

Insignias: representacion visual de los logros.

Colecciones: elementos que pueden acumularse.

Desbloqueo de contenido: nuevos elementos disponibles tras
conseguir objetivos.

Obsequios: oportunidad de compartir recursos con otros.
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o Tablas de clasificacion: representacion gréafica de la progresion y los
logros.

o Niveles: diferentes estadios de progresion y/o dificultad.

o Puntos: recompensas que representan la progresion.

o Bienes virtuales: logros, limites de tiempo, misiones, etc.

Por ejemplo, los puntos (componentes) ofrecen recompensas (mecanica) y

crean una sensacion de progresion (dinamica).

Los elementos de disefio de juego son los componentes bésicos de las
aplicaciones de gamificacion.

Figura 16. Jerarquia de los elementos de juego segun Werbach & Hunter

Dynamics
are the big-picture
aspects of the gamified
system that you have to
consider and manage but
which can never directly enter
into the game.

Mechanics
are the basic processes that drive the
action forward and generate player engagement.

Components
are the specific instantiations of mechanics and dynamics.

Fuente: (Werbach & Hunter, 2012)
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El modelo DMC de Werbach y Hunter es uno de los modelos ampliamente
utiizados en la gamificaciébn. La idea bésica es que se pueden crear
experiencias motivadoras y divertidas mediante el uso de tres elementos

principales:

¢ Dinamicas: emociones, narracién, progresion, relaciones, restricciones...

e Mecéanicas: colaboracién, competicion, desafios, recompensas,
retroalimentacion, suerte, transacciones, turnos...

¢ Componentes: avatar, colecciones, combate, desbloqueo de contenidos,
equipos, gréaficas sociales, huevos de Pascua, insignias, limites de tiempo,

misiones, niveles, puntos clasificaciones y barras de progreso, tutoriales...

De una forma mas resumida, este modelo de (Werbach & Hunter, 2012), pese a
gue esta mas pensado para el entorno empresarial, puede adaptarse facilmente
al educativo. Plantea el modelo 6D, una metodologia que nos guia en seis pasos

para realizar un proceso de gamificacion:

Definir los objetivos buscados en el aula.

Disefar y orientar el comportamiento deseado en los alumnos.
Describir a los jugadores a los que se dirige el juego.

Tipos de actividades a realizar por los alumnos.

No olvidar la diversion.

o g s w N

Utilizar herramientas adecuadas.

1.9. Disefios de gamificacion
Hay una gran variedad de enfoques para encontrar soluciones gamificadas a

problemas de la vida real, desde las mas artesanas hasta las més tecnoldgicas,
incluyendo en estas Ultimas soluciones gamificadas donde la inteligencia
artificial empieza a ser una parte importante en el juego. Se presentan aqui tres

posibles modelos que por su enfoque estandarizado pueden ser buenas
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herramientas para implementar la gamificacion, afrontar mejor un problema vy

aportar soluciones creativas.

1.9.1. Método LevelUp
La gamificacién LevelUp (Ruhi, 2015b) es una técnica de disefio de juegos que

se utiliza para motivar a los usuarios a completar tareas y obtener recompensas.
Utiliza un sistema de niveles que se desbloquean y se ascienden a medida que
los usuarios completan acciones. De este modo puede aumentarse la retencion
y la motivacién de los usuarios. Los niveles también se pueden utilizar como
una forma de recompensar a los usuarios por completar metas o alcanzar
objetivos. Esta técnica de gamificacion es una de las herramientas mas

populares para la creacion de juegos en linea.

En este sentido y en el &mbito docente, existe una extension que puede
incorporarse a Moodle (Massart, 2022). Moodle es una plataforma de
aprendizaje en linea utilizada por muchas instituciones educativas para
proporcionar cursos y recursos educativos en linea. LevelUp Moodle es un
plugin de gamificacibn de Moodle que permite a los profesores y
administradores gamificar sus cursos y crear una experiencia de aprendizaje

inmersiva y motivadora.

Los profesores tienen la posibilidad de crear misiones, definir tareas, premiar a
los alumnos con puntos y logros, y motivarlos para alcanzar un mejor nivel de
habilidades a medida que progresan a través de los cursos. Estos desafios y
retos se veran reflejados a modo de logros, puntos, premios 0 como una
combinacion de todos. LevelUp Moodle también proporciona a los profesores
una forma de mejorar la interaccién con sus alumnos, asi como una forma de

mantener un seguimiento del progreso, y los estudiantes pueden ver su
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progreso en una tabla de clasificacion, individual y/o por equipos, y obtener

recompensas por alcanzar objetivos especificos.

A pesar de que la gamificacién en Moodle va més alla de las herramientas, estas
facilitan la labor de agregar aspectos ladicos para crear experiencias mas
divertidas y efectivas en esta plataforma o en cualquier otra. En este sentido,
Moodle dispone de suficientes herramientas nativas para ser gamificado, a la
vez que también hay empresas que ofrecen y facilitan este servicio a centros

educativos y a empresas (LevelUp, 2022).

1.9.2. Modelo Canvas
El origen del modelo Canvas lo encontramos en dos momentos en el tiempo: en

el 2004, cuando Alexander Osterwalder publica su tesis doctoral (Ontologia de
modelos de negocio) y, mas tarde, en 2009, en su libro Business model
generation (Osterwalder & Pigneur, 2010). Consiste en una plantilla dividida en
nueve bloques que representan los aspectos clave de un negocio, incluyendo
el propésito, los clientes, los canales, los recursos clave, las actividades clave,
los socios clave, las fuentes de ingresos y los costos. Cada blogue contiene
preguntas especificas que deben ser respondidas para completar el modelo y

tener una vision clara del conjunto.

Al igual que el modelo anterior, Gameonlab (Jiménez, 2016) propone un marco
gue permite planificar, disefiar, visualizar y definir una estrategia concreta de
gamificacion. El modelo Canvas gamificado (Gameonlab, 2016) incluye el
disefio del juego, el disefio de la experiencia, los incentivos, el disefio de la
interfaz, el disefio de la comunidad, el disefio de las narrativas, los objetivos del
juego, el disefio de la estrategia, el disefio de la mecanica y el disefio de las

reglas. Estos elementos ayudan a disefiar la soluciéon gamificada y a tener una
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vision clara del conjunto, de modo que resulte atractiva y adaptada a cualquier

situacion y tipo de usuarios (figura 17).

Figura 17. Modelo Canvas de gamificacion de Gameonlab

GAMIFICATION MODEL CANVAS Design for: On:
Project name: Design by: Iteration:
" o0
PLATAFORMAS Q MECANICAS O DINAMICAS ‘\ ESTETICA JUGADORES .a‘

SENCILLEZ

COSTOS

WWW.GAMEONLAB.COM

Please send s your valuable feedback! canvas@gameoniab.com
WWW.GECON.ES Gamification Model Canvas version 2.0 (Player Profiling Release)

Fuente: Gamification Model Canvas (Gameonlab, 2016)

Mas orientada al entorno educativo, la comunidad virtual (Gamifica tu Aula,
2022b) hace también un planteamiento de Canvas para gamificar una
experiencia dentro del aula, de una manera ordenada y sistemética que,
ademads, permite tener en un solo documento toda la informacion relevante para

poder llevar a cabo un disefio gamificado (figura 18).
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NARRATIVA
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Fuente: Canvas de gamificacion (Gamifica tu Aula, 2022a)

Un modelo que cuenta con una gran implementacion tanto en proyectos
empresariales como educativos es el denominado modelo Hamburguesa,
desarrollado por el doctor en realidad virtual Oscar Garcia Pafiella e implantado
en la consultora (Cookie Box, 2022). Este modelo pone todos los ingredientes
necesarios para conseguir una experiencia de gamificacion memorable,
poniendo el foco en la estética y en la plataforma que se implementara. Debe
contar una buena historia y también es necesario dejar tomar decisiones, todo
ello aderezado con elementos de juego. En resumen, hay una parte central
(carne), con el plan transmedia, donde pasa la accion; una parte superior (pan),
gue es el storytelling, y otra parte inferior (pan), que es la gamificacién y el

disefio motivacional (figura 19).
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El disefio motivacional es un enfoque que se utiliza en el disefio de productos y
servicios para entender y fomentar la motivacion de los usuarios. Se basa en
las teorias de la motivacién, que estudian los factores que impulsan a las
personas a realizar determinadas acciones y cédmo estos factores pueden ser
utilizados para influir en el comportamiento de los individuos. En este modelo se

incluyen:

¢ La narrativa de la historia o contexto donde se desarrolla el juego, que
ayudara a los usuarios a sentirse mas conectados con el juego y a tener
una experiencia mas inmersiva.

e Laestética o aparienciay sensacion del juego. Aqui se incluye el disefio
grafico, la musica, los efectos de sonidos y como estos elementos se
combinan para crear una experiencia atractiva para los usuarios.

¢ EIl contenido, que se refiere a la informacién y a las actividades que
ofrece el juego, que deben ser interesantes y relevantes para mantener
la atencién y la motivacion de los usuarios.

e EIl disefo, referido a la organizacion y a la presentacion de los

elementos del juego para crear una experiencia coherente y atractiva.
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Figura 19. Modelo Hamburguesa de Cookie Box

¢CUAL ES LA HISTORIA QUE
DEBERIAMOS CONTARTE?

¢SOBRE QUE PLATAFORMAS?

¢CON QUE ESTETICA TE GUSTA MAS?

¢COMO MOTIVARTE?
P @ 4

L 8"

CAMPARA DE GAMIFICACION O SERIOUS GAME

Modele Famburguasa

Fuente: (Cookie Box, 2022)

Empresas como Cookie Box disefian experiencias basadas en gamificacion y
storytelling para generar transformacion y aprendizaje desde la emocion y las
motivaciones de las personas. Estas tienen también sus propios marcos, donde,
con base en dindmicas de gamificacion y en técnicas de cocreacion, facilitan el
aprendizaje y la comparticion del conocimiento (figura 20).

116

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



INTRODUCCION

CHALLENGE 2 BEHAVIOR 4 STORYTELLING 5 PLATFORM(S)

That we seek to solve Expected by the What they need to be told Where it does “happen”

End User

USER PERSONA

Who we are designing for

w

GAME ELEMENTS — To trigger actions connected with the objectives REWARDS - Status, Access, Power (and not only Stuff)

Serious Games Canvas. Reduced versidn. Copyright Oscar Garcia Pafiella, PhD (2022)@
Fuente: (Cookie Box, 2022)

Estos marcos intentan ordenar y distribuir todos los elementos que deben
tenerse en cuenta para disefiar un proyecto gamificado, de una manera

sistemética y facilitando todos los pasos necesarios para unificar el proceso.

Sin embargo, cada proyecto es Unico y la gamificacién podria ser implementada
de diferentes maneras en funcién de los objetivos y caracteristicas del proyecto,
siendo uno de los mayores peligros el apostar solo por la gamificacion y la

tecnologia, ya que creariamos “un contenido sin alma” (Arjona, 2017).

En este sentido, son cada vez mas las empresas como (Mambo, 2022) que
ofrecen soluciones gamificadas para multitud de ambitos, como gestion de

personas, seguros, salud, teletrabajo, etc.
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1.10. Las redes sociales
El auge de Internet, y con él, el de sus usuarios, se ha mantenido en crecimiento

desde su inicio. Dicho crecimiento estd4 impulsado por el uso de las redes
sociales: un 62,5 % de la poblacion mundial son usuarios de Internet, de los
cuales un 75 % son usuarios de redes sociales, lo que representa 4,62 mil
millones de personas. Un uso y una popularidad que segun las ultimas
previsiones creceran hasta llegar a 5.85 billones usuarios en el afio 2027
(Beveridge, 2022).

Los avances en el sector de las TIC han cambiado la manera en que los
profesionales de la salud acceden a la informacién y la usan. Las redes sociales
forman parte de las herramientas aparecidas en el sector de la salud y se han
empleado para trabajo en red y colaboracion profesional, educacion y
capacitacion profesional, vigilancia de enfermedades, educacién del paciente y
promocion de la salud, movilizacion social y, recientemente, como fuente
principal de informacién sobre la COVID-19 para los pacientes (Zhong et al.,
2021).

Los juegos forman parte del quehacer diario de las personas, pues buscamos
experiencias agradables en él, a la vez que simultaneamos nuestra actividad
diaria y nuestro descanso. En el contexto actual, donde la tecnologia y las redes
sociales median la mayor parte de nuestras actividades, las empresas estan
cambiando también su forma de interactuar con las personas para transformar
la cotidianeidad en experiencias divertidas y cada vez mas parecidas a los

juegos (Wang et al., 2021).

Las redes sociales han sido definidas como “un grupo de aplicaciones basadas
en Internet que se desarrollan a partir de la Web 2.0 y que permiten la creacion

y el intercambio de contenido generado por el usuario” (Kaplan & Haenlein, 2010).
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Autores como (Kapoor et al., 2018) sostienen que, con los continuos avances
tecnologicos, las redes sociales continuaran evolucionando, lo cual conducira a

sus usuarios hacia diversos fines, incluidos, también, los educativos.

Las redes sociales (social media) pueden categorizarse en cinco grupos (Hamm
et al., 2013a; VukusSi¢ Rukavina et al., 2021a):

Proyectos colaborativos: Wikipedia.
Blogs o microblogs: Twitter.
Comunidades de contenido: YouTube.

Sitios de redes sociales o social networking sites (SNS): Facebook.

a r wbh ke

Juegos virtuales 0 mundos sociales: Second Life.

Los sitios de redes sociales son “aplicaciones que permiten a los usuarios
conectarse mediante la creacion de perfiles de informacién personal, invitando
a amigos y colegas a tener acceso a esos perfiles y enviando correos
electronicos y mensajes instantaneos entre ellos”. Pese a la confusién que
pueden generar los términos social media y social networking sites, social media
es un término mas reciente y mucho mas amplio que abarca los sitios de redes

sociales (Vukus$i¢ Rukavina et al., 2021a).
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Figura 21. Redes sociales mas usadas en Esparia 2022
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de (Hootsuite, 2022)

WhatsApp es la aplicacion de mensajeria mas usada en Espafia, seguida de las
redes sociales Facebook e Instagram (figura 21). El uso de las redes sociales
se ha visto incrementado en los Ultimos afios debido a la popularizacion de los
teléfonos inteligentes y a la conexién a Internet de alta velocidad. Estas
plataformas permiten a los usuarios compartir contenido, interactuar o jugar, y

cada vez mas se esta desarrollando como herramienta de comercio electrénico
para comprar y vender, entre otros usos.

La mayoria de los usuarios de redes sociales en Espafia en 2022 estan entre
los 18 y 39 afios, con Instagram teniendo el mayor porcentaje de usuarios en
esta franja de edad. La prevision es que el uso de las redes sociales seguira

creciendo, especialmente entre los usuarios de entre 16 y 24 afios (figura 22).
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Figura 22. Edad de los usuarios de redes sociales en Espafia 2022
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de (Statista, 2022c)

El uso de redes sociales es cada vez mas comun, lo cual se debe principalmente
a la creciente popularidad de las redes sociales entre los jévenes, que las
encuentran cada vez mas Utiles para compartir contenido, mantenerse en
contacto con familia y/o amigos, informarse de temas de actualidad, consultar

temas de interés, conocer a gente o explorar tendencias nuevas.

A excepcion de TikTok, no hay un sexo especifico que use mas las redes
sociales. En efecto, el uso es similar entre hombres y mujeres (figura 23). Sin
embargo, ciertos grupos de edad usan mas intensamente las redes sociales,

como los adultos jovenes de 18 a 39 afios.
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Figura 23. Género de los perfiles de redes sociales en Esparia 2022
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de (Statista, 2022c)

Instagram cuenta con 2.000 millones de usuarios a escala mundial, lo que la
sitia como la cuarta red social con mas usuarios, pese al incremento de
TikTok. En Espafia cuenta con 24 millones de usuarios y ha desbancado por

primera vez a Facebook (Statista, 2022c).
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Figura 24. Ranquin de las redes sociales mas utilizadas por la generacién Z en
Espafia en 2022
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista (Statista, 2022d)

Instagram es una plataforma visualmente atractiva que permite a los usuarios
compartir fotos, videos e historias, afiadir filtros y etiquetar a amigos en las
publicaciones, lo que ha podido ser atractivo para la generacion Z (figura 24),
que ha crecido en un entorno altamente visual y digital. También es una
generacion que valora la conexion y la comunidad en linea. Asi, Instagram ha
resultado ser una comunidad activa y diversa para encontrar contenido
interesante y poder conectar con otros usuarios que comparten los mismos

intereses.
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De los 4.950 millones de internautas a nivel mundial, 4.620 millones
interactan en alguna plataforma social y el 58,4 % de la poblacion mundial

utiliza alguna de las redes sociales existentes (figura 25).
Figura 25. Millones de usuarios de redes sociales a escala mundial
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos del VIII Informe sobre el uso de redes sociales en
Espafia de (Statista, 2022c)

El uso promedio de las redes sociales realizado por los internautas en todo el
mundo ascendié a 147 minutos por dia (figura 26). Los motivos por los que las
consultan varian desde encontrar contenido divertido o entretenido, o compartir
fotos y videos hasta, principalmente, mantenerse en contacto con amigos.
Como dato positivo, los usuarios refieren que con las redes sociales ha
aumentado su acceso a la informacién, la facilidad de comunicacién y la libertad
de expresién. En el lado negativo, alegan que las redes sociales han empeorado

su privacidad personal y han aumentado las distracciones cotidianas.
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Figura 26. Tiempo diario dedicado a las redes sociales por los usuarios de
Internet en el mundo
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de (Statista, 2022a)

Las redes sociales son una parte integral del uso diario de Internet y una de las
actividades digitales mas populares en todo el mundo. La prevision de
crecimiento es que sigan aumentando por el desarrollo de infraestructura y el
abaratamiento de dispositivos en los mercados digitales menos desarrollados
(figura 27).

Figura 27. Usuarios de redes sociales a escala mundial de 2018 a 2027
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de (Statista, 2022¢)
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Los datos sobre el uso de redes sociales en Espafia muestran un aumento
significativo (figura 28). Segun un estudio de (We are social, 2022), el nimero
de usuarios de redes sociales en Espafia aumenté hasta 40,7 millones de
usuarios, lo que significa que el porcentaje de usuarios de redes sociales en
Espafia se ha mas que duplicado desde el afio 2014, cuando era solo de 19,4
millones. Esto significa que el 94 % de la poblacion espafiola de 16 a 64 afios

usa alguna red social.

Figura 28. Incremento de los usuarios de redes sociales en Espafia
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Fuente: elaboracién propia a partir de datos de (Statista, 2022c)

Una de las principales razones por la que los usuarios de Internet usan redes
sociales en Esparfia es porque les permiten compartir contenido e interactuar
con amigos y familiares, incluso los que estan a miles de kildbmetros de distancia.
Les sigue los que las usan para entretenerse, incluyendo ver contenido, jugar a
juegos, etc. En tercer lugar, las redes sociales se han convertido en una forma

rapida y sencilla de mantenerse al dia de las noticias de actualidad. Les sigue
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el uso de las redes sociales para estar en contacto con sus marcas y seguir la

publicidad de acuerdo con sus intereses y preferencias (figura 29).

Figura 29. Principales razones por las que los usuarios de Internet de 16 a 64
afios usan redes sociales en Espafia

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de (Hootsuite, 2022)

2. Antecedentes
2.1. Utilizacién de la gamificacion en la docencia

La docencia universitaria se enfrenta a desafios continuos en su labor de
ensefiar y preparar a los jévenes para el mundo laboral. Uno de los principales
desafios es la necesidad de adaptarse a los cambios socioculturales y a las
diferentes generaciones de estudiantes que acceden a la universidad. Estos
estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje y expectativas respecto a
su educacion, por lo que es importante que los profesionales de la educacion

busquen formas innovadoras de ensefiar que permitan a los estudiantes adquirir
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conocimientos de manera efectiva. Esto puede incluir el uso de tecnologia, la
implementacion de metodologias de ensefianza activa y la incorporacion de
enfoques interdisciplinarios en el curriculum. Asi, se convierte en una necesidad
para los profesionales de la educacién mantenerse actualizados tanto en
contenidos como en metodologias educativas innovadoras que faciliten la

transmisién de conocimientos a sus alumnos (Mackavey and Cron, 2019a).

Para Gonzalez-Tarddn (2016) proponer una experiencia educativa 6ptima que
genere un disfrute en la actividad de aprender requiere un esfuerzo conjunto del
profesor y del alumno. El docente debe dar el ejemplo para que el alumno se
esfuerce en su aprendizaje y el alumno debe ser responsable para aprovechar
al maximo la oportunidad de aprender. De esta manera, la blsqueda de la

excelencia se convierte en una actividad compartida.

Los actuales estudiantes universitarios han crecido en un mundo digital, en el
cual la evolucion de la tecnologia se ha producido de una manera acelerada. Es
una generacion que necesita un cambio en el modelo educativo tradicional hacia
otro nuevo que incluya las herramientas o utilidades de las nuevas tecnologias
(Stacey & Susan, 2016). Dentro de las posibles modalidades innovadoras
educativas utilizadas en los ultimos afios aparece la gamificacion. Esta nueva
herramienta educativa incluye la recreacion proporcionada por los juegos
desarrollados durante la era digital (los elementos de juego pueden usarse para
desarrollar contenidos y procesos educativos mas interactivos, enriqueciendo la
experiencia de aprendizaje) asi como la capacidad de competir y de

interaccionar con otros a través de las redes sociales (Stacey & Susan, 2016).

En los ultimos afios, el uso de la gamificacion se esta convirtiendo de forma
acelerada en una tendencia en los estudios de educacion superior
universitarios, especialmente de las profesiones de la salud. En este contexto,

no solo se ha multiplicado su uso (se adapta a diferentes plataformas, como
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aplicaciones méviles o plataformas en linea como Moodle), sino que también la
mayoria de los estudios revisados muestran resultados prometedores al
implementarla, ya que se intuye que podria ser una herramienta educativa que
mejorase los resultados de aprendizaje (van Gaalen et al., 2021) y una
herramienta valiosa como complemento de los planes de estudio (Alexander et
al., 2019).

La gamificacién se ha aplicado mayoritariamente en contextos educativos para
resolver dos de los principales problemas a los que se enfrentan los
educadores: la falta de compromiso y la falta de motivacion de los estudiantes
(Hamari et al., 2016). Otro aspecto de la gamificacién es el uso intencional de
juegos para cumplir objetivos de aprendizaje y su uso en contextos educativos
se define como aprendizaje basado en juegos (GBL). Se ha descubierto que
también el aprendizaje basado en juegos tiene un efecto positivo en la

participacién activa de los estudiantes (Wiggins, 2016).

El aprendizaje basado en juegos en educacion de la salud (GBL o game based
learning) se estd usando como una herramienta dentro de los recursos
alternativos a la ensefianza tradicional (Pitt et al., 2015). Las formas de utilizarlo
son basicamente dos: 0 usando juegos existentes o creando juegos nuevos y
adaptandolos a los temas especificos relacionados con el contenido. Cuando
se emplean juegos ya existentes, su uso suele estar mas relacionado con el
entretenimiento y en la mayoria de las ocasiones se obvia la adquisicién de
conocimiento, pese a que pueden utilizarse tanto para crear y fortalecer equipos
de trabajo como para desarrollar las llamadas soft skills (competencias blandas,
como el pensamiento critico, la resiliencia, la flexibilidad, el compromiso, el
trabajo en equipo, la creatividad, la toma de decisiones o las habilidades
digitales, entre otras). Asi, al no permitir el GBL trabajar sobre la ensefianza del
tema, es necesario crear o adaptar nuevos juegos para suplir la tarea educativa
(Pitt et al., 2015).
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En los dltimos afios, la gamificacion ha sido utilizada en diversas disciplinas de
las ciencias de la salud, asi como en diferentes niveles de educacion. Ha
aportado resultados positivos que han demostrado que puede ser usada como
una herramienta efectiva para favorecer el aprendizaje en las diferentes
disciplinas  (Bharamgoudar, 2018; GoOmez-Urquiza et al., 2019).
Tradicionalmente, ya se han utilizado juegos con simulaciones que recrean
situaciones reales con el objetivo de mejorar la adquisicion de competencias,
fomentar la resolucion de problemas y facilitar el desarrollo del pensamiento
critico (Mick, 2016; Strickland and Kaylor, 2016).

La gamificacion centra su objetivo en el fomento del aprendizaje a través de
incentivos o recompensas que dependen de los conceptos del temario. Asi, la
gamificacion en los estudios de enfermeria puede motivar a los estudiantes,
crear una actitud positiva hacia el aprendizaje y favorecer el trabajo en equipo,
ya que fomenta la competicion sana entre los estudiantes, lo cual estimula el
aprendizaje de las habilidades y las competencias necesarias para ser futuros
profesionales de enfermeria (Mick, 2016; Strickland and Kaylor, 2016; White and
Shellenbarger, 2018).

La implementacion de un sistema gamificado en una asignatura universitaria no
es una tarea sencilla (Ripoll, 2016) y requiere una cantidad ingente de trabajo y
planificacion para disefiar un sistema que funcione, seleccionando las
actividades y los incentivos apropiados para conseguir un ambiente que motive
el aprendizaje. El uso de juegos en la docencia universitaria, como alternativa a
la ensefianza tradicional, no es nuevo. (Pitt et al., 2015; Baid & Lambert, 2010)
proponen que los juegos pueden emplearse en las clases de formacion con
enfermeras y comadronas tanto para ensefiar teoria como para ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades de debate, pensamiento critico y

priorizacion y resolucion de problemas, generando también beneficios
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indirectos, como pueden ser mejoras en la comunicacion, la colaboracion y el

liderazgo.

Una revision sistematica (Noda et al., 2019) realizada para medir la efectividad
de las intervenciones con juegos de mesa concluyé que se pueden utilizar como
una herramienta para fomentar el aprendizaje, ademas de ser un método
motivador y divertido para aprender contenido y mejorar dinamicas de grupo,
interacciones y competencia, ademas de hacer el contenido mas ladico y
agradable. Concretamente, en el campo de la educacion para la salud, se
concluyé que los juegos de mesa aumentan la adquisicién de conocimientos y

son experiencias mas positivas que las clases magistrales.

En este sentido, (Karbownik et al.,, 2016) realizé un estudio con el juego
AntimicroGAME, dirigido a estudiantes de farmacologia médica y disefiado para
estudiar los mecanismos de accion de los farmacos antimicrobianos. Involucro
a 124 estudiantes, de los cuales 63 participaron en el juego y 61 formaron parte
del grupo de control que recibié educacion tradicional basada en seminarios y
conferencias. El resultado del estudio mostré que la retencién de conocimientos
del grupo que particip6 en los juegos de mesa fue mayor que la del grupo de los

seminarios que realiz6é conferencias.

(Chang et al., 2022) investigaron, con un ensayo controlado aleatorizado, los
efectos de los juegos de mesa en el conocimiento de los estudiantes de
enfermeria sobre medicamentos. De un total de 69 estudiantes, unos cuantos
se asignaron aleatoriamente al grupo experimental (35), y otros, al grupo de
control (n=34). El grupo experimental particip6 en juegos de mesay el grupo de
control asistio6 a una conferencia de una hora de duracion. Los datos se
recopilaron, mediante cuestionarios, antes, inmediatamente después y un mes

después de la intervencion. Tras la intervencion, ambos grupos mostraron
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mejoras significativas en el recuerdo inmediato del contenido de la asignatura.
Sin embargo, en la evaluacion realizada al cabo de un mes, el grupo
experimental obtuvo una puntuacion significativa mas alta que el grupo de

control, ademas de referir mas satisfaccion con la metodologia de aprendizaje.

(Mari et al., 2018) desarroll6 un serious game basado en video para ensefiar a
los estudiantes de enfermeria el cuidado de pacientes con enfermedad
pulmonar obstructiva crénica (EPOC) en entornos hospitalarios y atencién
médica domiciliaria. La investigacion se hizo sobre un proyecto de doctorado en
el que se desarrollé un serious game sin graficos ni funciones complejas. Sin
embargo, los autores sefialan que teniendo en cuenta el contenido educativo y
el disefio de la interaccién entre el usuario y el ordenador, incluso un serious
game de bajo coste es apreciado por los usuarios, ademas de ser percibido

como utilizable y atil.

Algunas de las ventajas descritas sobre la gamificacién son que potencia una
mayor participacion de los alumnos, ademas de brindar oportunidades de
aprendizaje activo, resolver problemas clinicos y adquirir experiencia en un
entorno libre de riesgos (Akl et al., 2013). Asimismo, una de las conclusiones de
(Angela et al., 2020) es que la gamificacion o el aprendizaje basado en juegos
tiene un efecto positivo en el compromiso, el pensamiento creativo y la
satisfaccion del alumno (Alba et al., 2019b; Sarker et al., 2021). Ademas,
cuando se alinea con los objetivos de aprendizaje, tiene la capacidad de

aumentar la motivacion y el compromiso del alumno.

En este sentido, en el aprendizaje gamificado se combinan elementos del juego
y de las teorias de la motivaciébn humana (Cook & Artino, 2016), que proporcionan
una amplia gama de técnicas para involucrar al alumnado de forma novedosa.
El aprendizaje no solo se produce en los entornos educativos clasicos (aulas,

sesiones clinicas...), ya que las estrategias de la gamificacion digital se
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complementan con las de la ensefianza tradicional, ofreciendo nuevas
oportunidades de aprendizaje (Akl et al., 2013; Willig et al., 2021a).

La gamificacion no se limita a la simple aplicacién de elementos ludicos. Para
gue se implemente de forma efectiva en las aulas universitarias, debe ser
utilizada con el objetivo de estimular a los estudiantes a avanzar en los
contenidos de aprendizaje, para impactar en su comportamiento y acciones, y
generar un aumento de su motivacion por el contenido (R. S. Contreras-
Espinosa, 2016).

La gamificacion ha sido estudiada mayoritariamente mediante el uso de
plataformas en linea de preguntas y respuestas como Kahoot (M. J. Castro et
al., 2019; Coveney et al., 2022; Neureiter et al., 2020; Nordsteien et al., 2017) u
otros juegos como los escape room (Anguas-Gracia et al., 2021; Dacanay et al.,
2021; Gémez-Urquiza et al., 2019b; Woodworth, 2021), que han mostrado ser
efectivos para estimular el aprendizaje dentro del aula. El uso de gamificacion
con cuestionarios al comienzo, en el transcurso y a la finalizacién de una
actividad permitié alcanzar los objetivos de aprendizaje, la adquisicion de
competencias transversales, como el trabajo en equipo y la comunicacién oral

efectiva, y mejor6 el compafierismo de los estudiantes (Cantador, 2016).

A pesar del creciente interés y la buena aceptacion del uso de la gamificacion
en los estudios universitarios de los profesionales de la salud (M. J. Castro et
al., 2019), especialmente de las enfermeras (Arruzza & Chau, 2021a; P et al., 2019;
San Martin-Rodriguez et al.,, 2020a), alun hay pocos estudios con disefios
experimentales que valoren el rendimiento académico de los estudiantes en
relacion directa con la gamificacion (Gentry et al., 2019; Walker et al., 2022;
Willig et al., 2021).
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2.2. Gamificacion mixta con redes sociales
Las redes sociales se consideran un conjunto de plataformas digitales en linea

gue permiten crear e intercambiar contenidos generados por los diferentes
usuarios. Se clasifican en: proyectos colaborativos, como Wikipedia; blogs,
como Twitter; comunidades de contenidos, como YouTube; redes sociales,
como Facebook o Instagram, y juegos virtuales o los llamados mundos sociales,
como Second Life o el reciente metaverso (Hamm et al., 2013; Vukusi¢
Rukavina et al., 2021).

Las redes sociales nacieron con el objetivo de mantener la comunicacion entre
los seres humanos. En la actualidad, se utilizan para organizar eventos, leer las
noticias y descubrir las tendencias, asi como en tanto que herramientas
efectivas para el aprendizaje, ya que en la actualidad sirven como fuente de

informacién y colaboracion en linea (Goodyear et al., 2021).

Por otro lado, las redes sociales —servicios basados en la web que permiten a
las personas construir un perfil y una red de conexiones con otros usuarios
dentro del sistema (Boyd & Ellison, 2007)— se han ido integrando
progresivamente, desde su creacién, en las practicas diarias de millones de
usuarios, de modo que su uso se ha incrementado por la facil accesibilidad y la
evolucion de las plataformas y las aplicaciones de moéviles (Obar & Wildman,

2015).

Varios factores han confluido para que la gamificacién —aplicar elementos de
juego para solucionar problemas del mundo real— haya tenido aceptacion
dentro del sector educativo. La generalizacién del uso del teléfono movil en
todos los @mbitos de la vida cotidiana, la facilidad con la que todos los recursos
de Internet se han adaptado a los dispositivos moviles y la expansion y la
generalizacion del uso que han tenido las redes sociales en toda la poblacion
son las razones que han hecho posible que la gamificacion se haya

implementado de una manera omnipresente y sin precedentes, y que se haya
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transformado, asi, en una actividad portatil fusionada con la realidad (Kim,
2015).

Burke & Snyder describen ya en el afio 2008 cémo YouTube puede ser un recurso
innovador para la formacion en los cursos universitarios de educacion en salud,
ya que, al incorporar la tecnologia al aula, facilita a los alumnos de la generacion
Web 2.0 técnicas creativas en un entorno de aprendizaje mas productivo y
enriquecido, con el potencial de presentar a los estudiantes nuevos
conocimientos y habilidades, ademés de involucrarlos en comunidades en linea.
En un estudio posterior, (S. C. Burke et al., 2009) concluian que el profesorado
gue habia usado YouTube en sus cursos lo consideraba un recurso didactico

eficaz que mejoraba el contenido de la educacién sanitaria.

Cabe destacar que estas plataformas tienen una capacidad de acceso sin
precedentes y presentan el potencial de favorecer la comunicacion, por lo que
deben ser entendidas como herramientas Utiles para la educacion y la formacion
de los profesionales sanitarios, asi como para la educacion para la salud (Chan
& Leung, 2018; Vukusi¢ Rukavina et al., 2021b). Otros estudios también manifiestan
gue las redes sociales pueden utilizarse como plataformas de aprendizaje para
los futuros profesionales, ya que proporcionan un espacio virtual para los
estudiantes en el que compartir ejemplos, dudas, experiencias, aprendizajes e
historias positivas y negativas que favorecen la formacién para la practica clinica
futura (Goodyear et al., 2021; Hsieh et al., 2019).

En este sentido, el uso de las redes sociales como herramienta en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, especialmente para estudiantes de pregrado, es
beneficioso porque ofrece la posibilidad de compartir contenidos académicos y
mantener un contacto en linea en el que se pueden desarrollar discusiones

sobre temas variados, opiniones y experiencia clinica (Mesquita et al., 2017).
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En efecto, una red social sirve como canal de intercambio de recursos y
conocimientos entre los estudiantes. Asimismo, mejora los resultados del
aprendizaje cooperativo en equipo y produce experiencias de aprendizaje
positivas, ademas de mejorar las dindmicas de grupo (Kim et al., 2021).
Ademas, las redes sociales mejoran las interacciones entre estudiantes y

profesorado (Chan & Leung, 2018).

Instagram, como red social, se considera una aplicacion que permite la conexién
entre los diferentes usuarios mediante la creacion de perfiles de informacion
personal, lo que permite la conexidon con amigos y conocidos por medio del
envio de mensajes privados e instantaneos entre ellos (Chan & Leung, 2018;

Goodyear et al., 2021; Smailhodzic et al., 2016).

Cabe destacar que Instagram, a nivel mundial, se sitda en el cuarto lugar de las
redes sociales mas utilizadas (por debajo de Facebook, YouTube y WhatsApp).
El 30,2 % de sus usuarios tienen entre 18 y 24 afios, siendo el siguiente tramo
de edad, de los 25 a los 34 afos, el que mas utiliza la red social, con un 31,7 %
(Statista, 2022b).

3. Justificacion
La gamificacion se puede definir como el uso de elementos de juego para

motivar y fomentar el aprendizaje. Se ha estado utilizando con éxito en las aulas
universitarias y cada vez son mas los expertos que la recomiendan como
estrategia educativa. La gamificacion en el aula fomenta el trabajo en equipo, la
creatividad, la motivacion y el esfuerzo, todos factores esenciales para

conseguir el éxito académico de nuestros estudiantes.

Las aulas universitarias estdn cada vez mas equipadas con tecnologia, lo que
permite a los estudiantes tener acceso a una gran cantidad de informacion y
herramientas educativas. Esta tecnologia debe facilitar la colaboracion entre

estudiantes y profesores para conseguir un aprendizaje méas efectivo.
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Asimismo, nuestros estudiantes estan cada dia mas conectados: los teléfonos
moviles y las redes sociales se han convertido en una herramienta esencial para
casi todos ellos, lo que les permite acceder a gran cantidad de informacion e

interactuar con ella, ademas de poder hacerlo en cualquier momento y lugar.

En las universidades, estudiantes y profesores pueden usar los mdultiples
recursos que nos ofrecen las TIC para realizar diferentes tareas: de
seguimiento, evaluativas, educativas, etc. Ademas, con las redes sociales los
profesores pueden crear comunidades de aprendizaje, compartir recursos y
llevar a cabo el seguimiento de los estudiantes. La tecnologia, pues, esta
cambiando la forma en la que se imparte la educacion y la universidad y los

profesores no pueden quedar al margen de esta nueva realidad.

Esta investigacion ha crecido durante la pandemia de la COVID-19, lo que ha
supuesto un cambio radical en nuestros habitos de vida y, por supuesto,
también en la forma de ofrecer y recibir la educacién. Los estudiantes
universitarios han tenido que adaptarse a un nuevo modelo de ensefianza, con
clases en linea o combinadas, lo que ha supuesto un reto para muchos, ya que
ha requerido una gran dosis de disciplina y motivacién. Sin embargo, a pesar
de las dificultades, muchos estudiantes han sabido mantenerse motivados y han
seguido trabajando duro para conseguir sus objetivos. Esto es una muestra de
gue, incluso en los momentos mas dificiles, la motivaciéon y el esfuerzo pueden

ser clave para lograr nuestros objetivos.

Este estudio pretende aportar evidencia sobre el uso de la gamificacién en las
aulas universitarias de enfermeria, realizandolo con dos herramientas muy
conocidas y habituales para nuestros estudiantes, como son su teléfono movil

y a través de una red social como Instagram.

Usar la gamificacion en las aulas universitarias puede ser una herramienta muy

atil para motivar a los estudiantes y para mejorar su rendimiento. La clave esta
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en crear un sistema creativo y original que puede ser incluso como la
investigacion llevada a cabo, mediante tareas realizadas fuera del aula. Usar
esta herramienta, ademas de mejorar la motivacion, comporta también el
aprendizaje de nuevas habilidades o la exploracion de otras formas de
relacionarse con los compaferos, ademas de la mejora del rendimiento

académico.

Sin embargo, hay poca evidencia sobre la utilizacién de una red social como
Instagram para gamificar asignaturas en el ambito universitario. Es importante
valorar este nuevo uso porque, aunque se han realizado investigaciones sobre
las funciones de las redes sociales vinculando pacientes y profesionales de la
salud, estas aun no han explorado su potencial como herramienta educativa
para interactuar fuera del aula, teniendo en cuenta su atractivo social entre las
generaciones mas jovenes, que son las que ocupan nuestras aulas

universitarias.
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4. Pregunta de investigacion
Este trabajo de investigacién pretende responder a la pregunta:

¢ Es efectiva la introduccion de una intervencién docente gamificada con una
red social como Instagram para aumentar el nivel de conocimientos de los
estudiantes de primer curso del grado en Enfermeria de la Universitat de

Barcelona en la asignatura de Bioquimica y Nutricion?

Este estudio pretende analizar el incremento de conocimientos atribuibles a la
intervencion docente gamificada, asi como la satisfaccion de los estudiantes

participantes con la metodologia implementada.
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OBJETIVOS E HIPOTESIS
Objetivos

El objetivo general o principal de la presente investigacion es:

Evaluar la eficacia de una intervencion docente gamificada con una red social
como Instagram en la asighatura de Bioquimica y Nutricién de primer curso del
grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona del Campus de Bellvitge,
mediante la comparacion entre grupos de intervencion y grupos de control
(curso 2020-2021).

Este objetivo general se concreta en los siguientes objetivos especificos:

1. Comparar la adquisicién de conocimientos sobre nutricion (grupos basicos de
alimentos) entre el alumnado de los cuatro grupos de docencia (intervencion y

control) del grado en Enfermeria (Campus de Bellvitge).

2. Determinar la eficacia del pretest como factor sensibilizador (disefio Solomon)
en la adquisicion de los conocimientos sobre nutricion en los grupos basicos de

alimentos.

3. Identificar el valor que el alumnado asigna a las actividades gamificadas

realizadas en la asignatura de Bioquimica y Nutricion.

4. Valorar el uso de nuevos recursos de aprendizaje gamificados para incluirlos

en el grado en Enfermeria.
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Hipotesis
Hipotesis principal

Los estudiantes universitarios del grado en Enfermeria que reciben la formacién
con la ayuda de una actividad gamificada con una red social como Instagram
como recurso docente (grupos experimentales) adquieren mas conocimientos
sobre dietética y nutricion que los que reciben solo la formacion tradicional

(grupos de control).

Hipotesis secundarias

1. Larealizacion de un pretest incrementa los conocimientos respecto a su no
realizacién al margen de la intervencién, es decir, los resultados de la
medida postest del grupo de control (04) seran superiores a los
conocimientos de la medida postest del grupo de control sin pretest (06).
Esto es, 04>06.

2. La realizacion de un pretest en el grupo de intervencién incrementa los
conocimientos respecto al postest del grupo de intervencion. Es decir,
02>01.

3. La realizaciébn de un pretest en el grupo de intervencion mejora los
resultados del postest (O2) respecto a la medida postest en el grupo de
intervencion que no realiz6 pretest (05). Es decir, 02>05.

4. La medida postest del grupo experimental que realiza el pretest (O2)
presenta mejores resultados que la medida postest del grupo de control (sin

intervencion) que realiza el pretest (O4). Es decir, 02>04.
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5. La medida postest del grupo de intervencién que no realiza el pretest (O5)
presenta mejores resultados que la medida postest del grupo de control sin
intervencion y sin pretest (O6). Es decir, 05>06.
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METODOLOGIA

En este capitulo se presentan todos los aspectos relacionados con la
metodologia utilizada para realizar la presente investigacion. Se disefidé una
actividad docente gamificada para implementarla en la asignatura de
Bioquimica y Nutricion del primer curso del grado en Enfermeria de la
Universitat de Barcelona (curso 2020-2021), concretamente en los temas de
dietética y nutriciébn relacionados con los grupos basicos de alimentos
(farinaceos, hortalizas y verduras, frutas, lacteos, carnicos, aceites y otras

grasas).

La investigacion se desarrolld en dos fases. En la primera, se analizé la eficacia
de la intervencion gamificada en relacion con la adquisicion de conocimientos
del alumnado mediante un estudio experimental de tipo Solomon (objetivos
especificos 1 y 2). En la segunda, se identificé el valor y la utilidad que el
alumnado asigndé a la actividad gamificada realizada mediante un estudio
observacional, descriptivo y transversal en el que los estudiantes participantes

respondieron a un cuestionario de satisfaccion en linea (objetivos especificos 3
y 4).

1. Eficacia de la intervencion en relacion con la
adquisicion de conocimientos (1.2 fase de la
investigacion)

1.1. Ambito de estudio

La asignatura de Bioquimica y Nutricion de formacién basica semestral de 6

créditos ECTS de primer curso del grado en Enfermeria de la Universitat de
Barcelona (Campus de Bellvitge) durante el curso 2020-2021. En el anexo 1 se

afade el Plan docente de la asignatura.
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1.2. Disefo

Se realizé un estudio experimental de tipo Solomon, que consiste en usar cuatro
grupos de estudio, dos experimentales y dos grupos de control (Garcia Pérez
et al.,, 1999b, 1999a). Los grupos experimentales reciben la intervencién. En
este disefio, también se administra un pretest a dos grupos, uno experimental y
uno de control, y un postest a los cuatro grupos. La eficacia de la intervencion
se evalla comparando los grupos experimentales, uno con pretest y el otro no,

con los grupos de control, también uno con pretest y el otro no.

La exposicion al pretest podria sensibilizar a los participantes. Sin embargo, al
tener dos grupos que no reciben el pretest, se puede contrastar el posible efecto
de sensibilizacion en los resultados (Martella et al., 2013; Mcgahee & Tingen,
n.d).

La comparacién entre los resultados de los grupos sin pretest que han recibido
0 no la intervencién permite determinar si el pretest influyé en los resultados al

compararlos con los grupos que si han realizado pretest, con o sin intervencion.

La comparacion entre el pretest del grupo sin intervencion y el postest del grupo
sin pretest ni intervencion permite determinar si algin factor externo causo

alguna otra casuistica que pudiera haber alterado el resultado.

La comparacién entre el grupo con pretest e intervencion y el grupo sin pretest
pero con intervencion permite determinar el efecto que hatenido el pretest sobre

la intervencion.

La comparacion entre el postest del grupo sin intervencion pero con pretest y el
postest del grupo sin pretest ni intervencion permite determinar si el pretest ha

alterado el resultado, independientemente de la intervencion.
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1.3. Participantes

Se incluyeron en el estudio todos los estudiantes del primer curso del grado en
Enfermeria de la Escuela de Enfermeria de la Universitat de Barcelona
matriculados en la asignatura de Bioquimica y Nutricién en el curso académico
2020-2021. Se excluyeron los repetidores de la asignatura y también los que no
quisieron participar en la intervencion gamificada. De un total de 298
estudiantes, 291 cumplieron los criterios de inclusién, accedieron a participar y

realizaron todas las pruebas.

1.4. Variables del estudio

Variables referidas a los participantes

e Variables sociodemogréficas: edad y sexo

e Via de acceso a la universidad
Variable independiente

¢ Intervencion docente gamificada (ver apartado 1.5)
Variable dependiente

¢ Nivel de conocimientos posterior a las clases

1.5. Intervencién

Los estudiantes matriculados estaban distribuidos en cuatro grupos, dos en
turno de mafiana (GA y GB) y dos en turno de tarde (GC y GD). Los grupos se
seleccionaron de forma aleatoria para ser distribuidos como grupos

experimental o grupos de control. Un grupo de mafiana (GAg) y otro de tarde
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(GCk) fueron los experimentales y los otros dos, grupos de control (GBc y GDg).

El esquema de aplicacién para este estudio se muestra en la tabla 8.

Tabla 8. Esquema del disefio experimental de cuatro grupos de Solomon aplicado
a una asignatura de Enfermeria

Turno Grupo Pretest Intervencion Postest
Mafana
_ GAe - X1 05
(experimental)
Mafana (control) GBc - - 06
Tarde (experimental) GCe o1 X1 02
Tarde (control) GDc 03 - 04

Se administré un pretest en los dos grupos de tarde, uno experimental y otro de
control (O1y O3) y el postest en todos los grupos (05, 06, 02, O4).

GAEe = grupo experimental en el que se realizé la intervencion gamificada con

postest.

GBc = grupo de control en el que no se realizé la intervencion gamificada, pero

se realizé cuestionario postest.

GCe = grupo experimental en el que se realiz6 la intervenciéon gamificada con

cuestionario postest.

GDc = grupo de control en el que se realizé la intervencién gamificada con

cuestionario pretest y postest.

X1 = intervencidn, consistente en una actividad gamificada.

01 = cuestionario ad hoc que se administré al alumnado del grupo GCe antes

de la intervencion.
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02 = cuestionario ad hoc que se administré al alumnado del grupo GCeg

después de la intervencion.

O3 = cuestionario ad hoc que se administré al alumnado del grupo GDc antes

de la intervencion.

04 = cuestionario ad hoc que se administré al alumnado del grupo GDc

después de la intervencion.

O5 = cuestionario ad hoc que se administr6 al alumnado del grupo GAe

después de la intervencion.

06 = cuestionario ad hoc que se administré al alumnado del grupo GBc

después de la intervencion.

Tanto los grupos de control como los experimentales recibieron las sesiones
formativas de la asignatura en el formato de clase magistral. Los grupos

experimentales recibieron, ademas, la intervencién gamificada (X1).

La intervencion (X1) en los grupos experimentales consistié en aplicar una
gamificacion mediante un canal de Instagram disefiado especificamente para
reforzar los objetivos de aprendizaje de la asignatura. El juego educativo fue
desarrollado para ser utilizado fuera del aula y del tiempo asignado en las aulas
de la asignatura de Bioquimica y Nutricién. La actividad gamificada se despleg6

durante cuatro semanas.

La narrativa del juego se desarrollaba en la Estacion Espacial Internacional y el
objetivo era que los estudiantes dieran consejos de dietética y nutricion, tanto
bésicos de alimentacion como especificos, para ayudar a los astronautas alli
destacados a elegir qué alimentacion seria la adecuada para poder resistir, por

ejemplo, un paseo espacial para reparar la have (anexo 2.1).
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El juego solo estaba disponible para los alumnos matriculados en la asignatura
que hubieran creado una nueva cuenta de usuario con su NIUB (numero de
identificacion de la Universitat de Barcelona) y hubieran sido aceptados por el
profesor responsable del canal. Los estudiantes no podian acceder al juego

desde su cuenta personal de Instagram, si tenian una.

Para participar en el juego, los estudiantes debian resolver tanto una serie de
cuestiones relacionadas con el tema de estudio de manera individual y otras
cuestiones relacionadas con la narrativa del juego, como también unos retos
semanales en grupos autoorganizados de cinco o seis miembros, a propésito
de algin tema complejo de alimentacion. Ambos retos servian para conseguir
unos puntos que hacian subir la clasificacion a nivel individual y a nivel grupal

por cada actividad presentada.

Para realizar el onboarding en la primera clase (anexo 2.2), los alumnos veian
en el aula un video (video utilizado como inicio y presentaciéon de la aventura:

https://www.youtube.com/watch?v=r4Anv42gbH0) (anexo 2.3) en el que

astronautas destacados en la Estacion Espacial Internacional pedian su
colaboracién como expertos en nutricion para mejorarla en futuras misiones.
Una vez realizado el onboarding (anexo 2.4) y explicada la mecéanica de los
diferentes retos (anexo 2.5), los alumnos debian crear un usuario nuevo para
presentarse en el canal de Instagram creado y solicitar su admision mediante
un avatar (anexo 2.6). Los participantes tenian la opcién de realizarse un carné
acreditativo con sus datos de participaciéon, avatar, logo, nombre del equipo,
lema motivacional, etc. (anexo 2.7). Ademas de toda la informacion facilitada
por el profesor en la primera clase, los alumnos recibian en su correo toda la
documentacion relacionada con la actividad en la que se les explicaba la
importancia de su participacion (anexo 2.8), ademas de toda la informacion

relacionada para poder participar en la iniciativa (anexo 2.9).
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Cada dia a las 21 h, a través de las historias de Instagram, el profesor de la
asignatura lanzaba dos preguntas: una relacionada con el tema de estudio de
la clase semanal y otra relacionada con el mundo cientifico aeroespacial, pero,
a su vez, vinculada con la tematica de la asignatura (anexo 2.10). Ambas debian
ser contestadas de manera individual. Las preguntas eran tipo test, con cuatro
opciones de respuesta y con retroaccion instantanea. Los estudiantes tenian 24
horas para responderlas. Una vez terminado el intervalo de respuesta, el
profesor recogia los resultados del canal de Instagram y publicaba la tabla de
clasificaciones diarias (anexo 2.11). Se formularon un total de 40 preguntas
durante el transcurso de las sesiones. Los estudiantes debian conseguir
alcanzar la maxima puntuacion, tanto a nivel individual como grupal, para poder

llegar a ser candidato a astronauta.

Otro elemento de juego era el reto semanal (anexo 2.12), que debia ser resuelto
en grupo y abordaba situaciones mas complejas, como por ejemplo las
necesidades energéticas y nutritivas de un astronauta, debiendo presentar,
también a través de Instagram, una infografia con la correspondiente respuesta.
A diferencia de las respuestas a las preguntas, las infografias, al ser
compartidas en el canal de Instagram, podian ser vistas por el resto de los
estudiantes participantes. En la clase presencial, el profesor comentaba tanto a
los estudiantes participantes en la gamificacion como a los no participantes la
infografia con una doble utilidad: visibilizar el trabajo realizado y resumir lo
aprendido durante la sesion anterior (anexo 2.13). Se realizaron un total de tres

retos grupales semanales.

También se propusieron retos aleatorios, que ofrecian la oportunidad de ganar
unos puntos extra tanto individualmente como para el equipo, en cada una de
las semanas, como compartir fotografias de la propia alimentacion del

participante o recomendar peliculas de ciencia ficcion al resto de participantes
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(anexo 2.14). El resto de los compafieros podia realizar comentarios al respecto.
Con estas actividades, se pretendia, ademas de ganar puntos extra, mantener
el interés en el canal, ademas de fomentar la participacion, teniendo muy buena
aceptacion, mas timida al inicio y mucho mas participativa y creativa al final de

la asignatura.

Los participantes podian ganar un maximo de 11.000 puntos de experiencia.
Por cada pregunta individual correctamente respondida, el participante obtuvo
20 puntos y el desafio semanal grupal tuvo una puntuacién maxima de 100
puntos. Ademas de la tabla de clasificacion diaria, cada semana se public6é una
lista de puntuaciones generales individuales y grupales. Las barras de progreso
permitian a los participantes ver cuanto habian avanzado en el juego (anexo
2.15).

Para mantenerse dentro del circulo mégico se ide6 también que los alumnos
pudiesen preguntar algo “directamente” a un astronauta destacado en la
Estacion Espacial Internacional. Podian realizar la pregunta a través del mismo

canal y en las historias se les respondia de forma personalizada (anexo 2.16).

Para mantener el feedback, ademas de reforzar la narrativa con disefio y
contenido transmedia (anexo 2.17), se emplearon herramientas propias de
gamificacion e Instagram como “me gusta”, tablas de puntuacion, ranquines
diarios y semanales (anexo 2.11y 2.15), reafiadir las historias més destacas del
dia, huevos de Pascua (anexo 2.18) o respuesta a mensajes, entre otras. Todos
los partipantes pudieron descargarse un diploma acreditativo de su participacion
(anexo 2.19). Todas estas actividades, unas programadas de forma diaria y
otras consultando el canal varias horas al dia, eran gestionadas por el profesor

gue conducia la actividad gamificada.
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1.6. Recogida de datos

Se recogieron variables sociodemogréficas (sexo y edad) y via de acceso a la
universidad referidas a los participantes. Los datos recogidos en el estudio
fueron retos diarios, retos semanales y retos alimentarios, que se introdujeron
diariamente en una plantilla de Excel. Los datos se terminaron de recopilar en
abril de 2021.

El pretest y el postest consistio en un cuestionario ad hoc sobre los contenidos
de la asignatura realizado en la plataforma Moodle (anexo 3). Contenia 20
preguntas que los estudiantes habian de responder en dos etapas: antes de
iniciar las sesiones formativas de la asignatura (pretest) y justo al finalizarlas
(postest).

Etapa 1 pretest (O1 y 03): se incluyeron los estudiantes de los grupos Cy D, a
los que se realiz6 una medicidén preintervencion, para lo cual se les administré

el cuestionario.

Etapa 2 postest (02, O4, O5 y O6): se incluyeron los estudiantes de todos los
grupos (A, B, Cy D), alos que se realiz6 una medicién posintervencion, para lo

cual se les administré también el cuestionario.
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1.7. Andlisis de datos

Para el analisis, se elabor6 una base de datos con el programa informatico
Microsoft Excel y para el analisis de las variables se utilizé el programa
estadistico SPSS 26.0.

Se establecié que la intervencion era efectiva si se registraban diferencias

estadisticas significativas cuando:

o El postest del GCe fuera mayor al pretest del mismo (02>01).
e El postest del GCe fuera mayor al postest del GDc (02>04).
e El postest del GAe fuera mayor al postest del GBc (05>06).
o El postest del GAe fuera mayor al postest del GDc¢ (05>04).

Para determinar la sensibilizacion ocasionada por el pretest, se realizaron dos
comparaciones: sin la presencia de la intervencion se analizaron los resultados
postest (06) del GBc con el postest (04) del GDc y bajo la aplicacién de la
intervencion se observé el comportamiento postest (05) del GAe y postest (02)
del GCke.

El analisis estadistico de cuatro grupos de Solomon se comporta como un
disefio factorial 2x2, por lo que su estudio se realiz6 por medio de una ANOVA
en funcion de dos consideraciones. La primera, con la evaluacion de las
interacciones para la visualizacion de significancia estadistica del efecto en
conjunto del pretest y la intervencién. La segunda, aplicando el analisis
obviando las interacciones con el objetivo de determinar solo la importancia e
influencia del pretest y la intervencién (variable independiente) sobre el postest

(variable de interés o dependiente).

158

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



METODOLOGIA

Continuando con el analisis, también se aplicé un andlisis de covarianza de dos
grupos (ANCOVA) sobre las puntuaciones del postest, covariando las
puntuaciones del pretest. Y se utilizé una t de muestras independientes con las
mediciones de los grupos Ay B. Posteriormente, los valores de p de cada una
fueron transformados a una puntuacion Z para estimar Zmew a partir de la

ecuacion:

7 _ Zp1 +Zp;
meta —
V2

1.8. Prueba piloto

Durante el curso 2019-2020 se realizé una primera intervencién, a modo de
prueba piloto, con la intencibn de comprobar y testear tanto la metodologia
como la intervencion gamificada con el objetivo de detectar deficiencias y
corregir posibles errores. A partir de los resultados obtenidos, se reformularon

algunas preguntas del pretest y del postest para facilitar su comprensién.

En este primer curso también se realizé el cuestionario BrainHex (BrainHex,
2009a), ideado por Andrzej Marczewski, para conocer el tipo de jugador al que
pertenecian los alumnos de primer curso de enfermeria para conocer, asi, sus
motivaciones y tenerlas en cuenta en la narracion, estética, el tipo de retos y
todo lo relacionado con el canal de Instagram gamificado que se realizaria en el
siguiente curso. Realizaron el test en linea 127 alumnos, los resultados
mostraron que el perfil mayoritario se enmarcaba dentro de la categoria
socialiser-achiever. Son unos jugadores que buscan la interaccion y la conexién
con otras personas, a la vez que necesitan retos que superar y tienen la

necesidad de no dejar de aprender y mejorar (figura 30).
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Figura 30. Resultado del test BrainHex a los alumnos de la prueba piloto del
primer afio

Survivor - Socialiser

Socialiser - Mastermind

Seeker - Mastermind

Seeker - Achiever

Mastermind - Conqueror

Daredevil - Achiever

Daredevil - Conqueror

Conqueror - Achiever

Achiever - Seeker

Achiever - Mastermind
0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00 12,00

Fuente: elaboracion propia

El fin del m6dulo de la asignatura coincidié con el inicio del confinamiento debido
a la COVID-19. Habia necesidad de expresar lo que estaba sucediendo y se
usé el canal de Instagram para construir un mural con material grafico de los
mensajes de apoyo a los sanitarios y con las recomendaciones hacia la

poblacién (anexo 4).

Ademas de las medidas mencionadas, con base en la incerteza del nuevo
curso, se decidié que no se entregaria ningin material en papel fotocopiado y

gue todo se adaptaria en digital, tanto las instrucciones como las interacciones.

1.9. Consideraciones éticas

El estudio conté con la autorizacién de la profesora coordinadora de la
asignatura (anexo 5). Los estudiantes fueron informados del estudio (anexo 6)
para solicitar su consentimiento a participar (anexo 7). Podian revocar su
decisién en cualquier momento. Ademas, la participacion o no en la gamificacion

no tenia vinculaciéon con la nota final de la asignatura.
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Para garantizar la confidencialidad de la intervencion, el canal de Instagram era
privado: solo estaba abierto a los alumnos participantes en la gamificacion y
solo el profesor responsable aceptaba a los miembros del grupo y dinamizaba

el contenido.

Se garantizé la confidencialidad de los participantes, siguiendo los principios de
la vigente Ley Orgéanica 3/2018. Los estudiantes crearon una cuenta de usuario
en Instagram usando su numero identificacion de estudiante, cédigo con el que
se identifican en el resto de las actividades relacionadas con sus estudios. Los
cuestionarios pre y pos también se identificaron con este nimero, que, si bien
no era secreto, su uso comportaba que los compafieros de clase no pudieran
identificarlos facilmente. Otra manera de proteger la identidad de los estudiantes
consistié en hacer que crearan un avatar personal para usar en el juego, en

lugar de su propia imagen o hombre.

La interaccién con el canal siempre se realizaba fuera del horario lectivo. Asi,
su uso no interferia con el normal funcionamiento del resto de dinamicas del

aula ni con los alumnos que no participaron en el juego.
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2. ldentificacion del valor y la utilidad que el alumnado
asigna a la actividad gamificada realizada (2.2 fase de la
investigacion)

2.1. Método
Se realiz6é un estudio observacional, descriptivo y transversal.

2.2. Participantes

En esta segunda fase de la investigaciéon, la poblacién de estudio estuvo
compuesta por estudiantes de la Escuela de Enfermeria de la Universitat de
Barcelona del curso académico 2020-2021 matriculados en la asignatura
Bioguimica y Nutricibn del primer curso del grado en Enfermeria, que
participaron voluntariamente en la actividad gamificada y, por tanto, formaban
parte de los grupos de intervencion. EI muestreo fue no probabilistico de

conveniencia.

2.3. Obtencion de datos

Los datos del estudio se recopilaron mediante un cuestionario en linea creado
ad hoc en la plataforma Moodle de la asignatura. Una vez finalizado el temario
de dietética y nutricidn, tras el examen, todos los estudiantes que participaron
en la actividad gamificada recibieron una invitacion por correo para contestar el

cuestionario, al que solo podian responder una vez.

Se recogieron las variables sociodemogréaficas de sexo y edad de los

participantes que respondieron al cuestionario.

El cuestionario constaba de 7 preguntas con el objetivo de que los participantes

valoraran la gamificacion en la que habian participado en relacion con: su
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influencia en el aprendizaje de la materia (3 preguntas), la motivacion (1

pregunta) y la satisfaccién con la actividad (3 preguntas) (anexo 8).

Las preguntas del cuestionario ad hoc sobre la actividad realizada estaban
basadas en otros cuestionarios de satisfaccion utilizados en estudios previos
sobre gamificacion (Coveney et al., 2022; Gomez-Urquiza et al., 2019b; San
Martin-Rodriguez et al., 2020a).

2.4. Andlisis de los datos

Las respuestas a las preguntas fueron evaluadas con una escala tipo Likert de
cuatro puntos, que iban desde 1 (muy en desacuerdo) hasta 4 (muy de

acuerdo). Se analizaron los datos con el programa Excel.

2.5. Consideraciones éticas

El estudio cont6 con la autorizacion de la profesora coordinadora de la
asignatura (anexo 5). Se informé al alumnado de que la participaciéon en la
valoracion de la actividad gamificada era totalmente voluntaria y anénima, y de

que esta no tenia vinculacion con la nota final de la asignatura.

Los alumnos que no participaban en la experiencia gamificada recibian

exactamente el mismo contenido educativo que los que si lo hacian.

El cuestionario se realiz6 a través de la plataforma Moodle de la asignatura. En
la primera pagina de la encuesta, y antes de responder el cuestionario, los

estudiantes debian aceptar la casilla del consentimiento informado.
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En este capitulo se exponen los resultados obtenidos en las dos fases de la
investigacion. Primero, se presentan los resultados de la eficacia de la
intervencion gamificada en relacion con la adquisicion de conocimientos de
dietética y nutricion. En el analisis, se tendra en cuenta el efecto del pretest
como factor sensibilizador y, seguidamente, se mostraran los resultados del
cuestionario de satisfaccion que cumplimentaron los estudiantes participantes

respecto a la gamificacion.

1. Eficacia de la intervencion en relacion con la
adquisicion de conocimientos (1.2 fase de la
investigacion)

1.1. Descripcion de la muestra

De los 317 estudiantes matriculados en la asignatura de Bioquimica y Nutricion,
298 accedieron a participar en la investigacion (94 % del total) y dieron su
consentimiento. Durante la investigacion, se excluyeron 7 alumnos que no
realizaron el postest (1 estudiante del grupo A, 1 del grupo B, 2 del grupo Cy 3
del grupo D). En la tabla 9 se presentan los principales datos estadisticos

descriptivos obtenidos de los participantes.
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Tabla 9. Perfil poblacional en los grupos de estudio

Sexo Edad (afios)
e Grupo | Pretest Postest Si”.tﬁ‘fminaf
asignatura
Hombre Mujer 18-25 26-35 Mas de 36
Manana
(experimental) A 83 1 4 79 83 - -
G - noPT
Mafana (control) B 82 1 5 77 82 . .
noG - noPT
Tarde 60 60
(experimental) C 2 7 53 55 1 4
G - siPT
Tarde (-control) D 66 66 3 8 58 59 2 5
noG - siPT
‘ 126 ‘ 291 ‘ 7 24 267 279 3 9
291 291

Finalmente, participaron en el estudio un total de 291 estudiantes (83 del grupo
A, 82 del grupo B, 60 del grupo C y 66 del grupo D) (figura 31).
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Figura 31. Distribuciéon de los alumnos que recibieron la gamificacién por turno
de mafana o tarde

B Reciben clase gamificada [l No reciben clase gamificada

100

75

50

50,3% 49,7% 47,6% 52,4%

25

Mafana Tarde

La edad media de los participantes fue de 21,6 afios (n=291), siendo los grupos
de mafiana los mas jovenes, pues todos los alumnos formaban parte del grupo
de edad entre los 18 y los 25 afios. En los grupos de tarde, un 90,47 % de los
participantes también pertenecian al grupo de edad comprendido entre los 18 y
25 afios, un 2,39 % tenian entre 26 y 35 afios, y un 7,14 % eran mayores de 36

afnos (figura 32).

Figura 32. Distribucion de edad segun el grupo

@ 18-25afios @ 26-35afios Més de 36 afios
100
100% 100%
° °
75
89,3%
91,6%
[ ]
°
50
25
-1 8% .3.2%
APostintervencion B Post control C Pre-postintervencion D Pre-post control
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Respecto al sexo, en la figura 33 se puede observar que los estudiantes

participantes son en su mayoria de ellos mujeres (n=267; 91,8 %).

Figura 33. Distribucién total de hombres y mujeres de la muestra

Hombre
8,2%

En la figura 34, se puede observar la distribucion por sexos en cada grupo

Figura 34. Proporcion de hombres y mujeres en cada grupo

B Hombre WM Mujer
100

75

12,1%
11,7%
50

87,9%

25

APostintervencion B Postcontrol  C Pre-postintervencion D Pre-post control

Respecto al acceso a la universidad, del total de 291 alumnos de la muestra, un
67 % accedi6 desde bachillerato, un 22 % procedia de algin grado, un 19 %
era de ciclos formativos y un 4 % accedié mediante las pruebas de mayores de
25 afios. En relacion con la participacion en los grupos gamificados, fue un
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69 %, un 22 %, un 7 % y un 2 %, respectivamente, para bachillerato, ciclos

formativos, grado y prueba de mayores de 25 afios (figura 35).

Figura 35. Forma de acceso a la universidad

Prova +de 25 123

Grado 1910
Ciclos formativos 64 31
Bachillerato 196 99
0 50 100 150 200 250 300 350
Bachillerato Ciclos formativos Grado Prova +de 25
Total 196 64 19 12
Participantes 99 31 10 3

1.2. Adquisiciéon de conocimientos sobre dietética y nutricion entre
el alumnado de los cuatro grupos de docencia (intervencion y
control). Efectividad del pretest en la adquisicién de conocimientos

Para valorar la efectividad de la intervencién, se calcul6 una puntuacién para el
conjunto de 20 preguntas del cuestionario ad hoc (pretest y postest), que incluia
contenidos de dietética y nutricién de la asignatura, especificamente los del
moédulo de grupos basicos de alimentos (farinaceos, hortalizas y verduras,
frutas, lacteos, carnicos y aceites y otras grasas). La puntuacion final para cada
alumno consistia en la suma de los aciertos a las preguntas, dando un valor de
1 por cada respuesta acertada y un valor de O por cada error en la respuesta,
sin penalizar los errores. El resultado final de la suma se dividia por 2 para

obtener el resultado final de la puntuacion. Asi, un alumno que respondia de
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modo correcto 10 preguntas de las 20, al dividir entre 2 obtenia un 5 de nota.
De esta manera, la nota maxima que se podia obtener era un 10, para las 20
preguntas respondidas de forma correcta y, al contrario, un 0 en el caso de no

haber acertado ninguna respuesta.

En la tabla 10 se presentan los resultados de las puntuaciones obtenidas en las

medidas pretest y postest para los cuatro grupos de docencia.

Tabla 10. Resultados de las puntuaciones obtenidas por los participantes en las
medidas pretest y postest de los cuatro grupos de docencia

Pretest n=126 Postest n=291
Grupo (n)

Media (DT) Media (DT)

Grupo Ae (83) - 7,34 (1,55)
Grupo B¢ (82) - 6,96 (1,48)
Grupo Ck (60) 6,98 (1,71) 7,68 (1,47)
Grupo D¢ (66) 5,91 (1,63) 6,74 (1,76)
Total 6,42 (1,75) 7,19 (1,59)

Tamario de grupos (n), media (M) y desviacion tipica (DT)

Se compararon los resultados de los pretest y los postest de los cuatro grupos
segun los parametros que se habian establecido para valorar si la intervencion

gamificada era efectiva:

Si el postest del grupo C experimental (GCg) era mayor al pretest del mismo
(02>01). En la tabla 11 se observa que la media de la puntuacién en la prueba

postest en este grupo fue superior a la de la prueba pretest (7,68>6,98).
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Tabla 11. Resultados del pretest y del postest del grupo C experimental (GCg)

Grupo Ce (60) Pretest (O1) Postest (02)

Media (DT) 6,98 (1,71) 7,68 (1,47)

Si el postest del grupo C experimental (GCg) era mayor al postest del grupo D
de control (GDc) (02>04). En la tabla 12 se observa que la media de la
puntuacién en la prueba postest en el GCe fue superior a la del postest del GDc
(7,68>6,74).

Tabla 12. Resultados del postest del grupo C experimental (GCg) y del grupo D de
control (GDc¢)

Postest (02) Postest (0O4)
Grupos
Grupo Ce (60) Grupo D¢ (66)
Media (DT) 7,68 (1,47) 6,74 (1,76)

Si el postest del grupo A experimental (GC,) era mayor al postest del grupo B
de control (GB¢) (O5>06). En la tabla 13 se observa que la media del postest
en el GAe fue superior a la del postest del GB¢ (7,34>6,96).
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Tabla 13. Resultados del postest del grupo A experimental (GAg) y del grupo B de
control (GB¢)

Postest (O5) Postest (O6)
Grupos
Grupo At (83) Grupo B¢ (82)
Media (DT) 7,34 (1,55) 6,96 (1,48)

Si el postest del grupo A experimental (GAg) era mayor al postest del grupo D
de control (GD¢) (O5>04). En la tabla 14 se observa que la media del postest
en el GAe fue superior a la del postest del GDc (7,34>6,74).

Tabla 14. Resultados del postest del grupo A experimental (GAg) y del grupo D de
control (GDc¢)

Postest (O5) Postest (04)
Grupos
Grupo Ae (83) Grupo D¢ (66)
Media (DT) 7,34 (1,55) 6,74 (1,76)

Se realiz6 el andlisis estadistico de acuerdo con la metodologia (Braver & Braver,
1988) y se compararon los diferentes momentos experimentales de los grupos
estudiados. La figura 36 muestra los resultados del postest de los grupos
experimentales con respecto a los grupos de control. Los resultados del postest
de los grupos experimentales respecto a los grupos de control muestran que los
grupos experimentales (GAe y GCg) obtuvieron los mejores resultados. El grupo
A mostré el mejor margen de precision en el postest, mientras que el grupo C

arrojo la mejor exactitud con respecto al valor ideal (10).
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Figura 36. Resultados en los diferentes momentos en las pruebas aplicadas a
los estudiantes
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Para analizar diferencias estadisticamente significativas entre mas de dos
grupos se aplicé un ANOVA de 2x2. En estos resultados se observa si existen
diferencias estadisticamente significativas entre la comparacién de medias de
los postest (02, 04, O5, 06) dependiendo de si recibieron la intervenciéon o no
y si realizaron pretest o no. Se constata que la interaccion entre recibir la
intervencion y recibir el pretest no es significativa para descartar el efecto del

pretest en la sensibilizacion de los estudiantes.

El andlisis efectuado muestra que no hay evidencia de diferencias
estadisticamente significativas segun si se aplica pretest o no (F (1,287) =0,279;
p-valor =0.736) ni en la interaccion (F (1,287) =5,734; p-valor =0.127). En base
a lo obtenido, podemos afirmar que tenemos certeza suficiente para descartar

un efecto de sensibilizacion del pretest (tabla 15).
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Tabla 15. ANOVA de comparacién de las medias de las observaciones 02, 04, 05

y 06
SCC gl MC F Sig.
Modelo corregido 33,700 @ 3 11,233 4,599 0.004
Interceptacion 14719,783 1 14719,783 6026,08 0.000
Tratamiento 30,838 1 30,838 12,625 0.000
Pretest 0,279 1 0,279 0,114 0.736
Tratamiento* pretest 5,734 1 5,734 2,347 0.127
Error 701,049 287 2,443
Total 15688 291
Total corregido 734,749 290

SCC = suma de cuadrados; gl = grados de libertad; MC = media cuadratica; F = prueba de F,
cociente entre dos varianzas; Sig = nivel de significacién. R al cuadrado = ,046 (R al cuadrado
ajustada = ,036)

Adicionalmente, existe un efecto significativo en las medias de los grupos segun
si se realiza la intervencién o no (F (1287 =12,625; p-valor <0.001) con un tamafo
del efecto pequefio (n?=0.042). A pesar de no ser la prueba de mayor calibre
para determinar el efecto de la intervencion (ya que se obvia la informacion de
las medidas O1 y O2), orienta hacia la efectividad de la intervencion aplicada.
Para los grupos que recibieron el tratamiento (M=7,52. EE=0.132), la media de
las notas presenté una diferencia estadisticamente significativa (DM= 0.657, p-
valor < 0.001) respecto a los grupos que no recibieron tratamiento (M=6.853.
EE=0.129).

La prueba ANCOVA indica que, controlando el efecto de la medida pretest,
existen diferencias estadisticamente significativas (DM= 0.572, F (1,123) =4,214;

p-valor=0.042) entre las medias postest del grupo C (M=7,49. EE=0.198),
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respecto al grupo D (M=6,92. DT=0.188). La prueba t para muestras
independientes, de los grupos A y B, no evidencia diferencias significativas en
las medias de los grupos (T (163) = 1.587; sig.=0.115).

En la estimacién de Zmeta, S€ transformaron las p obtenidas en el ANCOVA

(p=0.042, Z,,= 1,73) y en la prueba t de muestras independientes para los
14

_1,73+1.21

grupos Ay B (p=0.115, Z,,,=1,21) y se obtuvo Z,;.;q = 7

nivel de significacion a=0.05, podemos afirmar que el tratamiento con

= 2,08. Con un

gamificacion fue efectivo (tabla 16).

Tabla 16. Transformacién de los p valores a puntuacion tipica de una cola

Prueba Valor p Z una cola
ANCOVA 0.042 1,73
t 0.115 1,21

Para terminar el analisis, se procedi6 a cuantificar el impacto de la gamificacion
en la nota final del estudiante empleando una prueba de t de Student de
muestras independientes, comparando la nota final de aquellos grupos que
recibieron el tratamiento versus aquellos que no lo recibieron. Se obtuvo una
diferencia estadisticamente significativa (T (289) = 3.368; sig. <0.001) entre
aquellos que no recibieron la gamificaciéon (M=6.86. DT=1,60) en comparacion
con los que si la recibieron (M=7.48. DT=1.58). Por tanto, en promedio, un
alumno mejora 0,62 puntos en su nota, siendo la mejora minima esperada de

0,26 y la maxima, de 0,98.
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2. ldentificacion del valor y la utilidad que el alumnado
asigna a la actividad gamificada realizada (2.2 fase de la
investigacion)

2.1. Descripcion de la muestra

Para esta segunda fase de la investigacion, los grupos participantes se

seleccionaron de forma aleatoria para constituir los grupos experimentales. Asi,
los grupos que recibieron la intervencion fueron el A y el C de la asignatura
Bioquimica y Nutricién. De los 159 estudiantes matriculados, 143 participaron
en la actividad gamificada (83 del grupo Ay 60 del grupo C). Todos ellos fueron
invitados a cumplimentar el cuestionario de satisfaccion, que finalmente
completaron 106 estudiantes (74,13 % de los participantes). La mayoria de
estos estudiantes (84,9 %) eran mujeres y un 90,6 % tenian entre 18 y 25 afios
(figura 37).

Figura 37. Distribucion por sexo y edad de los participantes
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2.2. Resultados del cuestionario de satisfaccion de los
participantes en relacion con la actividad gamificada
El cuestionario estaba compuesto por 7 preguntas que tenian por objetivo que

los participantes valoraran la gamificacion en la que habian participado en

relacién con su aprendizaje, la motivacion y la satisfaccion con la actividad.

Las primeras tres preguntas eran referidas a la valoracién de la actividad
gamificada respecto a su influencia en el aprendizaje de la materia. En la tabla
17, se pueden observar los resultados de las tres primeras preguntas con una
escala de Likert (1-4): muy en desacuerdo (1), en desacuerdo (2), de acuerdo
(3) y muy de acuerdo (4). En las cuatro primeras columnas de la tabla, se
presenta el porcentaje de participantes que respondieron en cada categoria de
valoracion y en las dos Ultimas columnas se agruparon las respuestas que

valoraron mas negativamente (-) o positivamente (+) el item.

Respecto al item 1, un 71,7 % de los estudiantes del grado en Enfermeria que
participaron en el juego consideré que participar les habia ayudado a aprender
sobre el contenido de la asignatura, un 36,9 % estuvo muy de acuerdo con la
afirmacion y un 32,1 % se mostré también de acuerdo. Sin embargo, un 28,3 %
no estuvo de acuerdo en que la gamificacion les hubiera ayudado a aprender

los contenidos de la asignatura.

La pregunta 2 valoraba si los participantes consideraban que el canal/juego de
Instagram utilizado les habia ayudado a entender mejor los conceptos de la
asignatura. Los resultados mostraron que un 66 % lo valoré positivamente (36,9
% muy de acuerdo y 26,4 % de acuerdo) y un 34 %, negativamente (un 15,1 %

en desacuerdo y un 18,9 % muy en desacuerdo).

Al preguntar a los estudiantes participantes sobre si el seguimiento de los retos
diarios y semanales les habia sido util para consolidar lo aprendido en las

clases, un 71,7 % mostré su acuerdo (un 34 % muy de acuerdo). Por el
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contrario, un 28,3 % de los estudiantes que participd en la actividad gamificada

no estuvo de acuerdo (un 9,4 % muy en desacuerdo).

Tabla 17. Resultados de los items del cuestionario de satisfaccion de la
actividad gamificada relacionados con el aprendizaje de la materia

@ @ (©) (4)

Muy en En De Muy de

desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
ITEM 1 20,8 % 7,5 % 32,1% 39,6 % 283% | 71,7 %
Pienso que el
juego/canal de
Instagram
utilizado me ha
ayudado a

aprender sobre
el contenido de
la asignatura
ITEM 2 18,9 % 151 % 26,4 % 39,6 % 34 % 66 %
Pienso que el
canal/juego de
Instagram
utilizado me ha
ayudado a
entender mejor
conceptos de
la asignatura
ITEM 3 9,4 % 18,9 % 35,8% 35,8% 28,3% | 71,7 %
Seguir los
retos diarios y
semanales me
ha servido para
consolidar lo
aprendido en
las clases

El item 4 valoré si la gamificacion habia motivado a los estudiantes participantes
a seguir con la asignatura y a aprender mas sobre el tema, y un 67,9 % de ellos
respondi6 positivamente, mientras que un 32,1 % lo hizo negativamente (tabla
18).
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Tabla 18. Resultado del item del cuestionario de satisfaccion relacionado con la
motivacion

@ @) ©) Q)

Muy en En De Muy de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo [N
ITEM 4 13,2 % 18,9 % 34 % 34 % 32,1% | 67,9 %
La experiencia
me ha
motivado a
seguir la

asignatura y
aprender mas
sobre el tema

Los tres ultimos items valoraban directamente la satisfaccion de los
participantes con la gamificacion en la que habian participado. En el item 5, un
71,7 % de los participantes afirmd mostrarse a favor de que los estudios
universitarios utilizasen mas a menudo la gamificacion en las asignaturas.
Ademas, un 69,8 % aseveré que recomendaria la experiencia a otros alumnos
(item 6). Asimismo, en el item 7, un 67,9 % de los participantes afirmo que habia

disfrutado con la gamificacion mientras aprendia (tabla 19).

181

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona




RESULTADOS

Tabla 19. Resultados de los items que valoran la satisfaccion de los
participantes con la actividad gamificada

1)
Muy en
desacuerdo

(2
En
desacuerdo

©)

De acuerdo

4
Muy de
acuerdo

ITEM5

Estoy a favor
de que los
estudios
universitarios
utilicen mas
esta
metodologia
(gamificacién)
en otras
asignaturas

9,4 %

18,9 %

35,8 %

35,8 % AL ANAY)

iTEM 6
Recomendaria
esta
experiencia a
otros alumnos

17 %

13,2 %

35,8 %

KZ R 30,2 % | 69,8 %

iTEM 7

He disfrutado
jugando
mientras
aprendia

17 %

15,1 %

26,4 %

41,5 % [REyMRT)

67,9 %

En la figura 38, se puede observar el total de los resultados para cada uno de

los items del cuestionario de satisfaccion.
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Figura 38. Distribucion de los resultados de los items que valoran la satisfaccion
de los participantes con la actividad gamificada
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DISCUSION

El proposito de la presente investigacion fue evaluar la eficacia de una
intervencion docente gamificada en el &mbito universitario, concretamente en
los estudios del grado de Enfermeria, con el objetivo de comprobar si es un
recurso educativo que ayuda a mejorar el nivel de conocimientos que adquiere

el alumnado y si es bien aceptado por los estudiantes.

Este capitulo se dividira en tres subapartados. En el primero se comentaran los
resultados siguiendo la secuencia de las dos fases de la investigacion:
inicialmente se analizaran los resultados correspondientes a la eficacia de la
intervencion en relacién con la adquisicién de conocimientos y, seguidamente,
se compararan e interpretaran los resultados de la valoracion que el alumnado
asigna a la actividad gamificada realizada. El segundo subapartado abordara
las dificultades y limitaciones de la presente investigacion. Por ultimo, se
introduciran las recomendaciones para la practica docente y futuras lineas de

investigacion.

1. Andlisis de los resultados
Para la discusion de los resultados, se seguird el orden establecido por los

objetivos del estudio. Inicialmente, se analizaran los resultados
correspondientes a la eficacia de la intervencion en relacion con la adquisicion
de conocimientos y, posteriormente, se compararan e interpretaran los
resultados de la satisfaccion de los estudiantes con la gamificacion

implementada.
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1.1. Discusion de los resultados referidos a la adquisicion de
conocimientos

Del analisis de las caracteristicas de los participantes de la presente
investigacion se desprende que su perfil corresponde a personas jovenes,
siendo los grupos de tarde los que aglutinan los estudiantes con una media de
edad levemente superior. La edad coincide, mayoritariamente, con la que
corresponde a estudiantes de los primeros cursos universitarios en Espafa.
Teniendo en cuenta la edad, los alumnos de universidades presenciales son de

media menores de 25 afos (Ministerio de Universidades, 2020).

Respecto al sexo, el porcentaje de mujeres de la muestra es de 91,8 %,
distribucion similar a la que se observa en los estudios de Enfermeria, pero, en
proporcién, muy superior si se compara con los datos del alumnado universitario
matriculado en el curso 2020-2021 en el total de las universidades catalanas,

gue cuenta con un porcentaje de un 55,3 % de mujeres (ldescat, 2021).

Se considera que los participantes de los cuatro grupos de estudio presentan
caracteristicas similares en cuanto a su composicion y, por tanto, conforman

una muestra homogénea y comparable.

Los resultados de nuestra investigacion coinciden con otros estudios realizados
con estudiantes de ciencias de la salud (Enfermeria, Medicina u Odontologia)
de diversos niveles de formacién (grado, posgrado y doctorado), que muestran
gue aplicar una actividad gamificada como complemento de las actividades
docentes tradicionales mejora su rendimiento académico (Alexander et al.,
2019; Gentry et al., 2019; Lamb et al., 2017; Neureiter et al., 2020; Pepin et al.,
2019; van Gaalen et al., 2021; Walker et al., 2022; Willig et al., 2021b).

Gran parte de los estudios que se han publicado en la literatura basan la

gamificacion en la utilizacion de plataformas como Kahoot o Kaizen-MSTP
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desde las que se lanzan peridédicamente preguntas elaboradas con base en los
contenidos de la formacién. Asimismo, formando parte de la actividad
gamificada, los alumnos tienen acceso a las respuestas y a las preguntas, y
adquieren puntos por los aciertos. Los resultados de los participantes se
muestran en tablas de clasificacién, donde se identifican con un alias o avatar
para preservar su privacidad (Alexander et al., 2019; Bai et al., 2020; P et al., 2019;
Sarker et al., 2021; Stacey & Susan, 2016; Subhash & Cudney, 2018; Szeto et al., 2021;
Willig et al., 2021b).

En la gamificacion implementada en la presente investigacion, los estudiantes
también podian ganar puntos individuales y de grupo que se publicaban en una
tabla de clasificacion diaria y semanal, y también se observé una puntuacion
final estadisticamente significativa superior entre aquellos que recibieron la
gamificacion en comparacion con los que no la recibieron. Cabe destacar que
la gamificacion utilizada en nuestra investigacion estaba basada en un
storytelling y situada en la Estacion Espacial Internacional, que afiadié mas
elementos del juego, a diferencia de otras publicaciones que no sitlan la

actividad gamificada dentro de un contexto.

Diversas investigaciones desarrolladas con estudiantes universitarios de
Enfermeria han analizado el impacto de la gamificacion. El estudio de (Roche
et al., 2018) con estudiantes de primer curso recurrié a preguntas semanales o
quincenales, basadas en los objetivos del curso. Se administraron dos rondas
de juego para determinar los efectos de la gamificacién en su educacién. Sus
resultados muestran un aumento estadisticamente significativo de las
probabilidades de obtener una respuesta correcta y, por tanto, sugiere una
retencion del conocimiento. Asimismo, se observaron diferencias significativas

en el rendimiento del examen final.
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Por otro lado, el estudio de (P et al.,, 2019), llevado a cabo también con
estudiantes de primer semestre de la asignatura de Habilidades Fundamentales
de Enfermeria, mostré resultados positivos sobre el uso de una plataforma
gamificada consistente en preguntas semanales que se debian responder tanto
a nivel individual como en equipo. Los participantes percibieron que el juego
aumentaba su retencién de conocimientos y mejoraba sus habilidades para
realizar exdmenes. En esta misma linea, el estudio de (FOSS et al., 2013), usé
la gamificacion como complemento de las clases, con el objetivo de resolver
ejercicios simples de calculo de medicacion. En sus resultados identificd que en
las tasas de superacion del examen no hubo diferencias significativas entre el
grupo de control y el de intervencidon; sin embargo, los estudiantes que
participaron en la gamificacién obtuvieron puntuaciones mas altas (Foss et al.,
2013).

También en la bibliografia revisada se han encontrado publicaciones que
describen otras investigaciones que se han llevado a cabo con estudiantes de
Medicina que participaron en programas gamificados con resultados de
aprendizaje positivos. En el estudio de (Walker et al., 2022), estudiantes del
moddulo de Microbiologia de primer afio participaron en un juego basado en un
banco de preguntas para teléfonos inteligentes. Las preguntas se presentaban
en formato texto, video, imagenes o audio, que se publicaban cada dia y
abordaban contenidos relacionados con la asignatura. Al igual que en nuestro
estudio, los alumnos jugaron de forma individual y colectiva, recibiendo puntos
y retroalimentacién de las respuestas y, ademas, las puntuaciones se podian
ver en una tabla de clasificacion dentro de la aplicacién. En sus resultados, a
pesar de que no utilizaron grupos de control, se observé que los alumnos que
habian participado mas en el juego obtuvieron puntuaciones mas altas en los
examenes, lo que muestra una asociacion entre la participacion en la

gamificaciéon y un mayor rendimiento en el curso. Por otro lado, (Neureiter et al.,
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2020) utilizé el programa gamificado de preguntas Kahoot antes y después de
la formacién clasica que recibian los estudiantes de segundo curso sobre los
sistemas del cuerpo humano. La nota final del examen de los participantes fue
superior en comparacion con los estudiantes del curso anterior, que tenian
caracteristicas demogréficas similares y que no habian utilizado Kahoot
(Neureiter et al., 2020).

En el ambito de la especializacion de Medicina, (Alexander et al., 2019)
analizaron los resultados de una gamificacion con médicos residentes de
Otorrinolaringologia, en la que debian responder diariamente preguntas en
linea, de manera individual y en equipo, cuyas puntuaciones se mostraban en
tablas de clasificaciébn. Se observé que los participantes obtuvieron en el
examen de capacitacion en Otorrinolaringologia una puntuacion
significativamente mas alta, si se compara con el curso académico posterior, en
que no se realizo la gamificacion. Asimismo, el estudio de (Pepin et al., 2019)
sefiala que realizar una actividad gamificada con médicos durante sus afios de
investigacion de doctorado es util para promover la retencion del conocimiento
clinico a lo largo de su formacién y constituye un mecanismo de apoyo educativo

durante todo el proceso.

En otras areas de ciencias de la salud, (el Tantawi et al., 2018) evaluaron con
estudiantes universitarios de Odontologia la efectividad de la gamificacién como
herramienta para el desarrollo de habilidades en el dmbito de la escritura
académica. De manera similar a nuestro estudio, se puntuaban las actividades
realizadas por los estudiantes, usando una tabla de clasificacion que se iba
actualizando a medida que se iban efectuando las diferentes tareas propuestas.
En base a los resultados obtenidos, a pesar de que el estudio no tenia un disefio
experimental con un grupo de control y que la comparaciéon se realizé con

alumnos anteriores del mismo curso, se concluyé que los elementos de juego
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usados durante el curso produjeron una mejora en las habilidades de escritura

académica de los participantes.

La investigacion de (Chen et al., 2017) utiliz6 la gamificacion en linea de un
modulo de Radiografia de Térax para demostrar el efecto de la
retroalimentacion sobre el aprendizaje de estudiantes de Medicina y médicos
residentes de primer afio de radiologia, disefiando un sistema de software
especifico. Evalué la capacidad de los participantes para diferenciar entre
radiografias de térax normales y anormales. Se realiz6 un examen antes y
después del moédulo de estudio y los resultados obtenidos en la evaluacién final
fueron significativamente mejores que los obtenidos en la evaluacién inicial.
Segun los autores de este estudio, el uso de mecanicas tradicionalmente
implementadas en los videojuegos, como objetivos claramente definidos,
superacion de pruebas y limitaciones de tiempo, son elementos que ayudan a
gue la gamificacion favorezca un mejor resultado en estos participantes. Los
datos obtenidos en este estudio muestran que las instrucciones interactivas con
retroalimentacion pueden mejorar el rendimiento en relaciéon con el aprendizaje

tradicional.

En nuestro estudio, se utiliz6 un canal de Instagram para gamificar la
asignatura formulando preguntas y retos diarios. De manera similar, la
investigacion de (Lamb et al., 2017) también utilizé la red social Twitter como
plataforma para fomentar el aprendizaje de los médicos residentes de cirugia.
La gamificacion que aplicd consisti6 en lanzar una pregunta diaria a los
participantes. Sus resultados coindicen con los nuestros: se aprecié un
aumento significativo de la media de los resultados en el examen final y una
mejora en el rendimiento académico. Sin embargo, cabe destacar que el estudio

de (Lamb et al., 2017) no utilizé un grupo de control y, por tanto, es posible que
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los estudiantes mas motivados fueran los que participaron en la gamificacion,

autoseleccionandose para tener éxito.

Diversas revisiones bibliograficas sugieren que es posible mejorar los
resultados de aprendizaje en la educacion de los profesionales de la salud
mediante el uso de juegos serios 0 gamificacion. Sin embargo, se observa que
la mayoria de los estudios carecen de grupos de control y, por tanto, a pesar de
los resultados aparentemente alentadores, no esta claro si los efectos positivos
sobre el rendimiento académico pueden atribuirse UGnicamente a las
intervenciones gamificadas (van Gaalen et al., 2021). (Reed, 2020) también
pone de manifiesto diversas debilidades metodoldgicas de los articulos
revisados, como tamafos de muestra pequefios, muestras de conveniencia,
falta de aleatorizacién y grupos de control (Reed, 2020). En esta linea, (Gentry
et al.,, 2019) propone que en futuras investigaciones sobre gamificacion se
utilicen estudios experimentales que permitan evaluar de forma sélida los

resultados de la intervencion.

En este sentido, la investigacion que se presenta utiliza un disefio experimental
de tipo Solomon, con dos grupos de control que han dotado de consistencia
estadistica a los resultados obtenidos. Este disefio permite evitar algunas de las
dificultades que se asocian al disefio pretest/postest porque permite detectar,
ademas de las diferencias debidas a la intervencion, la influencia producida por
el pretest sobre los participantes. Este influjo se detecta porque contiene dos

grupos de control adicionales (Garcia Pérez et al., 1999a).

En los resultados del estudio actual se ha descartado el efecto sensibilizador
del pretest. El andlisis efectuado indica que, controlando el efecto del pretest,
existen diferencias estadisticamente significativas en las medias postest del
grupo experimental respecto al grupo de control y, por tanto, se demuestra la

efectividad de la intervencion gamificada realizada.
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1.2. Discusion de los resultados referidos al valor asignhado a las
actividades gamificadas
Respecto a la valoracion de la actividad gamificada por parte de los

participantes, se constatd una elevada participacion, pues un 74,13 % de ellos

completaron el cuestionario de satisfaccion.

En cuanto a su perfil, seguian la tendencia de los participantes que participaron
en la investigacion. Eran poblacién joven (90,6 % tenian entre 18 y 25 afios) y
con un elevado numero de mujeres (84,9 %), muy superior al 55,3 % que

conforma la poblacién universitaria catalana.t

Los datos obtenidos en la presente investigacion muestran que la mayoria de
los participantes (71,7 %) no solo han valorado que mediante la gamificacién
con Instagram se consolidan conocimientos, sino que estas técnicas les resultan
de ayuda para asimilar el contenido de la asignatura (71,7 %) y a entender mejor
los conceptos desarrollados en esta (66,6 %). De hecho, con la gamificacion se
podria acelerar el proceso de adquisicibn y aplicacion de conocimientos.
Asimismo, (San Martin-Rodriguez et al., 2020a) evaluaron la satisfaccion y la
adquisicion de conocimientos de los estudiantes de Enfermeria tras participar
en un juego especifico sobre teorias y modelos de enfermeria, y los resultados
mostraron que su opinidn respecto a la integracibn de conocimientos fue

altamente satisfactoria.

Por otro lado, el estudio de (Gutiérrez-Puertas et al., 2021) utiliz6 una aplicacion
informética para formar estudiantes de enfermeria en las técnicas basicas de
resucitacion cardiopulmonar (RCP). En sus resultados observaron que el nivel
de conocimientos tras la formacién fue mayor respecto al de los alumnos que
no utilizaron la aplicacion. Estos resultados se relacionan con otros estudios,

gue se obtuvieron de la revision de la bibliografia realizada, que afirman que

1 https://www.idescat.cat/indicadors/?id=anuals&n=10370&lang=es
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mediante los juegos utilizados se facilita la conexion de la teoria con la préactica,
lo cual ayuda a la comprension de los aprendizajes programados (Gu et al.,
2022; Han et al., 2021a).

Asimismo, el 71,7 % de los estudiantes de nuestro estudio afirmaron que la
utilizacion de diferentes estrategias como los retos diarios y semanales les
habia sido atil para consolidar lo aprendido en las clases. En esta linea, otros
estudios (Brull et al., 2017; Day-Black et al., 2015) coinciden en manifestar que
las actuales generaciones de estudiantes precisan de estrategias de
aprendizaje activo, estimulacién, realismo y entretenimiento, en contraposicion
a las lecturas o presentaciones de Power Point tradicionales. De la misma
forma, el estudio de (Ferrer-Sargues et al., 2021) concuerda con nuestros
resultados en que incorporar metodologias de aprendizaje a través de juegos,
como las plataformas de preguntas en linea, que plantean retos donde el trabajo
en equipo es fundamental, desarrollan esta competencia en la formacion

universitaria y los estudiantes lo valoran de forma positiva.

Asimismo, (Gallegos et al., 2017) afirman que el uso de plataformas de
aprendizaje basadas en juegos ayuda a involucrar a los estudiantes y a mejorar
su aprendizaje. No obstante, también afiade que usar plataformas especificas
comporta el riesgo de tener que incrementar el presupuesto econémico para
poder utilizarlas y de aumentar la curva de aprendizaje de una nueva plataforma
tanto para su disefio como para su uso, asi como el peligro de su desaparicion
si no hay un mantenimiento o una inversion en el tiempo. En este sentido, usar
una red social como Instagram, altamente extendida, puede suplir los posibles

inconvenientes de las plataformas exclusivas de pago.

Por otro lado, un 67,9 % de los participantes en este estudio valoraron que la
experiencia les habia motivado a seguir la asignatura y a aprender mas. Pese
a la similitud del resultado con el de (Anguas-Gracia et al., 2021), en lo que

respecta a la actitud positiva y al aumento del interés y la motivacion de los
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estudiantes por aprender en una clase gamificada mediante escape room, el
canal de Instagram utilizado en nuestra investigacion tiene la ventaja de que
puede desarrollarse de manera continuada durante cuatro semanas y el alumno
puede elegir en qué momento participar, ademas de no consumir recursos
horarios de la clase presencial. Asimismo, en esta misma linea, (Dembicki,
2016) indica que la gamificacion fue del agrado de los estudiantes, ademas de

aumentar su compromiso en el seguimiento de la asignatura.

Nuestros estudiantes responden positivamente (69,8 %) a una de las preguntas
clave del cuestionario de satisfaccion, indicando que recomendarian la
experiencia de participar en una actividad gamificada a otros comparieros. Este
resultado esta en consonancia con los resultados obtenidos en una revision que
evaluaba el valor de la gamificacién en el contexto de la educacion superior de
los estudiantes de ciencias de la salud y en la que se recomendaba a los
educadores complementar los métodos docentes con aprendizaje gamificado
(Arruzza & Chau, 2021b). Asimismo, la opinion de los participantes de la presente
investigacion coincide con otros estudiantes, manifestando que se deberia
potenciar la utilizacion de la gamificacion en los estudios universitarios
relacionados con la salud (Ferrer-Sargues et al., 2021; Gomez-Urquiza et al.,
2019b; Han et al., 2021b; San Martin-Rodriguez et al., 2020b).

Asi pues, la gamificacién, segun la opinion de los estudiantes, se muestra
efectiva para mejorar su conocimiento y sus habilidades, y se valora de forma
positiva (Dacanay et al., 2021; Gentry et al., 2019; M, 2020; Min et al., 2022b).
Consideran que el aprendizaje resulta mas atractivo (Mackavey & Cron, 2019b).
En la misma linea, encontramos otros estudios que muestran como la
gamificacion es preferida sobre el aprendizaje sin gamificacion, precisando
como razones de esta eleccion que fomenta el entusiasmo, proporciona
retroalimentacion, promueve el establecimiento de metas e incrementa el

rendimiento académico de los estudiantes (Bai et al., 2020).
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Respecto al disfrute que puede generar en el alumno la utilizacion de la
gamificacion, otras investigaciones (Gutiérrez-Puertas et al., 2021; Kubin, 2020)
estan en sintonia con los hallazgos obtenidos en nuestro estudio, en el sentido
de que un 67,9 % de los participantes afirma que ha disfrutado mientras
aprendia. Una revision sistemética reciente (Arruzza & Chau, 2021a) sugiere que
la gamificaciobn puede ser ventajosa para los estudiantes universitarios de
ciencias de la salud, ya que tiene un impacto positivo en su satisfaccion. El
estudio de (Ignacio & Chen, 2020) muestra que las plataformas gamificadas como
Kahoot son una excelente forma para aprender y asimilar informacion de
manera divertida e interactiva. Por tanto, la posibilidad de usar Instagram puede
conseguir las ventajas de otras plataformas gamificadas sin los posibles

inconvenientes, como el coste adicional o la necesidad sincrénica de su uso.

Aunque la gamificacién no da respuesta a todas las situaciones de aprendizaje,
podemos afirmar que utilizarla en sus diferentes formatos ayuda a impulsar la
innovacién educativa, estimula a una parte importante de los estudiantes a
aprender, comprender, seguir y progresar en sus estudios. También motiva a

los estudiantes a pasar a la accién e influye de forma positiva en su aprendizaje.

2. Limitaciones de la investigacion
La mayoria de los estudiantes de Enfermeria participantes en la investigacion

son mujeres, lo que dificulta sacar conclusiones sobre las diferencias de género
y extrapolarlas al conjunto de la comunidad universitaria, que presenta una

distribucién mas diversa.

La investigacion se efectué en un periodo de tiempo corto con una sola

asignatura y, ademas, se realizé en una Unica universidad.

Los datos presentados analizan la adquisicibn de conocimientos de los

estudiantes después de participar en una actividad gamificada que se realizé en
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un periodo de tiempo reciente. Por tanto, no permiten sacar conclusiones sobre

los efectos en la retencidn de conocimientos de los estudiantes a largo plazo.

Los resultados del cuestionario de satisfaccibn muestran mayoritariamente la
satisfaccién de los estudiantes con el juego basado en Instagram. No obstante,
el disefio del cuestionario basado en preguntas cerradas no permitié recopilar
informacion sobre las causas de desacuerdo con el enfoque que mostraron

algunos estudiantes.

Finalmente, los estudiantes tuvieron que crear una cuenta de Instagram para
participar, lo que significa que podria haber un sesgo de autoseleccion (las
personas a las que no les gusta Instagram pueden haber optado por no

participar).

3. Implicaciones del uso de la gamificacion en la practica

docente y futuras lineas de investigacion
En cuanto a las implicaciones del uso de la gamificacion en la practica docente,

se debe tener en cuenta que la planificacién, la preparacion, la ejecucion y el
seguimiento de actividades docentes gamificadas necesita un tiempo de
dedicacion considerable para el profesorado que lo lidera. Si bien esto puede
ser una desventaja para que los profesores se animen a realizar nuevas
actividades docentes que impliquen un tiempo de dedicacion extra, lanzar una
innovacién docente como esta es motivador y atractivo para los docentes
porque los acerca a los estudiantes a través de la tecnologia actual y

complementa actividades mas tradicionales.

Ademas, tan pronto como la gamificacion ya se ha realizado una vez, hay
elementos que pueden ser reutilizados en futuras ediciones de la actividad, de
modo que se rentabiliza el tiempo de dedicacion empleado en las primeras

ediciones. Finalmente, también debe tenerse en cuenta que una parte
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importante de la gestion, la extraccion y el andlisis de los datos que se debe
llevar a cabo para hacer el seguimiento de la actividad de gamificacion se ve
facilitada, en gran medida, por las herramientas informaticas disponibles en el

mercado.

Las lineas de investigacién futuras deberian dirigirse a planificar estudios
experimentales para examinar los efectos de la participacién en una actividad
docente gamificada en el aprendizaje de los estudiantes a largo plazo e ir mas
alla de los resultados posteriores a la prueba y de las calificaciones del mismo

curso.

Si bien la gamificacion fue recibida positivamente por la mayoria de los
encuestados, deben realizarse més investigaciones, posiblemente con un
abordaje cualitativo, que permita comprender las causas de contrariedad en la

satisfaccion con la actividad gamificada que mostraron algunos estudiantes.

A pesar de los beneficios identificados en este estudio, los peligros asociados
al uso de Instagram y a la tecnologia mavil también deben investigarse en
términos de riesgos potenciales, como la adiccion a la tecnologia, los problemas
de gestién del tiempo y/o la exposicion a los efectos negativos de las redes

sociales.
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Respecto al objetivo principal:

Evaluar la eficacia de una intervencion docente gamificada con una red
social como Instagram en la asignatura de Bioquimica y Nutricion de
primer curso del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona del
Campus de Bellvitge, mediante la comparacion entre grupos de

intervencion y grupos de control (curso 2020-2021).

La intervencion docente gamificada ha sido efectiva, pues en los grupos de
intervencion han mostrado un aumento de conocimientos de dietética y nutricion
con respecto a los grupos de control y los estudiantes participantes han

manifestado sentirse satisfechos con la metodologia.

Respecto a los objetivos especificos:

e Comparar la adquisicion de conocimientos sobre nutriciéon (grupos
basicos de alimentos) entre el alumnado de los cuatro grupos de
docencia (intervencidon y control) del grado en Enfermeria (Campus de

Bellvitge).

El impacto de la gamificacion en la nota final de los estudiantes obtuvo una
diferencia significativa entre los del grupo de intervencién y de control, al

mejorar, en promedio, 0.60 puntos en su nota los del grupo de intervencion.

o Determinar la eficacia del pretest como factor sensibilizador (disefio
Solomon) en la adquisicidon de los conocimientos sobre nutricion en

los grupos basicos de alimentos.
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Los resultados del analisis mostraron evidencia de que, a pesar del
factor de sensibilizacion del pretest, la intervencion tuvo una diferencia

significativamente mayor debido a la intervencién gamificada.

e Identificar el valor que el alumnado asigna a las actividades

gamificadas realizadas en la asignatura de Bioguimica y Nutricion

Mayoritariamente, el alumnado ha valorado positivamente su
participaciébn en la actividad gamificada, afirmando que el juego
educativo basado en Instagram fue (til para comprender mejor los
conceptos, disfrutar de la experiencia y aumentar su motivacion para

aprender.

e Valorar el uso de nuevos recursos de aprendizaje gamificados para

incluirlos en el grado en Enfermeria.

La mayoria de los alumnos recomendaria la experiencia gamificada a
otros estudiantes, ademas de considerar que la gamificacién deberia

incrementarse en la educacién universitaria.
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Anexo 1. Plan docente de la asignhatura
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ANEXOS

B8 [UNIVERSITAToe
m BARCELONA

Pla docent de I'assignatura

Nom de I'assignatura: Bioquimica i Nutricié

Codi de I'assignatura: 361283

Curs académic: 2020-2021

Coordinacié: Elena Maestre Gonzalez

Departament: Departament d'Infermeria Fonamental i Medicoquirtrgica
Credits: 6

Programa unic: S

Modul 1: Blanca Cutillas, Tomas Santalucia
Modul 2: Elena Maestre, Monica Montserrat, Gemma Miranda, Blanca Raido, Innes Navarro

Llengties d'imparticié: catala i castella.

Activitats presencials i/o no

presencials 632

(*Depenent de la situacié sanitaria es podra adaptar la docéncia presencial a la docéncia en
linia de forma sincronica o asincronica, adaptant la metodologia.)
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- Teoria Presencial 15

- Tutoritzacié per grups Presencial 10

- Practiques d'ordinadors Presencial 3

- Seminari Presencial 25.5

- Altres practiques Presencial 10
Treball tutelat/dirigit 36.5

(Creacié d'un grup de tutoria de reforg setmanal.)

Aprenentatge autonom 50

Per tal d’assolir els coneixements de |'assignatura i poder fer amb éxit les activitats d'avaluacié
és molt recomanable I'assisténcia continuada a classe, la realitzacié de les activitats
d’autoavaluacié i la revisié de la bibliografia recomanada.

Capacitat d'aprenentatge i responsabilitat (capacitat d'analisi, de sintesi, de visions
globals i d'aplicacié dels coneixements a la practica / capacitat de prendre decisions i
d'adaptacié a noves situacions).

1 Practica professional, ética i legal.1.3 Practica legal.1.3.1 Exercir d'acord amb la
legislacié pertinent i amb les lleis comunes.1.3.2 Reconéixer les practiques que poden
posar en perill la seguretat, privacitat o dignitat de la persona, i respondre-hi de manera
apropiada.1.3.3 Integrar els coneixements, les habilitats i les actituds per proporcionar
cures segures i efectives.

3 Desenvolupament professional.3.5 Contribuir activament al desenvolupament
professional continuat per millorar la practica infermera.3.6 Contribuir al
desenvolupament professional d'altres membres de I'equip de salut.

2 Prestaci6 i gestié de cures.2.2 Gesti6 de cures.2.2.1 Entorn segur.2.2.1.1 Facilitar un
entorn fisic, psicosocial, cultural i espiritual que promogui la seguretat de la persona i el
grup.

3 Desenvolupament professional.3.7 Usar la practica reflexiva per identificar les capacitats
i limitacions professionals propies, i cercar el suport apropiat.3.8 Aprofitar les oportunitats
d'aprendre amb altres persones que contribueixen a I'atencié de salut.

2 Prestaci6 i gestié de cures.2.1 Prestacié de cures.2.1.2 Planificacié.2.1.2.1 Establir
prioritats per a les cures en col-laboracié amb la persona i el grup.2.1.2.2 Identificar els
resultats previstos i el temps per aconseguir-los en col-laboracié amb la persona i el
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grup.2.1.2.3 Revisar i documentar el pla de cures en col-laboracié amb la persona i el
grup.2.1.2.4 Assegurar la continuitat de les cures per aconseguir els objectius.

Referits a coneixements

Modul 1

— Distingir els nivells d’organitzacié de la matéria viva, situar i limitar els nivells
molecular i cel-lular i caracteritzar la cel-lula com a unitat estructural i funcional basica
de tots els éssers vius.

— Descriure I'estructura i les funcions de les principals biomolécules i comprendre com
interactuen amb el medi aquéds.

— Descriure la concentracid i el pH de les dissolucions aquoses amb les expressions
més utilitzades en la practica clinica. Explicar la funcié dels sistemes amortidors
organics i inorganics en I'homeostasi del cos.

— Esquematitzar el cicle cel-lular. Enumerar i descriure les activitats caracteristiques de
cada fase del cicle: el cancer. Diferenciar entre els processos de mort cel-lular: necrosi,
apoptosi, autofagia.

— Explicar els principals mecanismes de la comunicacié cel-lular, del transport de
substancies a través de les membranes biologiques i del reconeixement intercel-lular.
— Esquematitzar el metabolisme energétic cel-lular, enumerant-ne els objectius
energeétics i materials, les rutes centrals i els principals metabolits, i caracteritzar el
perfil metabolic del teixit nerviés, muscular, adipés i hepatic en situacions fisiologiques
d’alimentacié, d’exercici fisic, de repos i de dejuni.

— Descriure els mecanismes d'emmagatzemament i d’expressié de la informacié
hereditaria.

Modul 2

— Identificar i valorar les necessitats nutricionals (energétiques i nutrients) de les
persones sanes.

— Identificar els nutrients i els aliments on es troben per poder fer intercanvis quan
sigui necessari.

— Descriure la classificacié dels aliments a través de diverses representacions
grafiques utilitzant les diferents guies alimentaries (rodes, piramides alimentaries,
etc.).

— Promoure i reforgar pautes de conducta alimentaria en un estil de vida saludable a
partir de la resolucié de casos.

— Identificar la suficiéncia nutricional de les alimentacions no tradicionals.

— Elaborar diversos informes sobre els habits alimentaris de persones sanes
identificats a partir dels métodes de registre explicats a classe (enquesta alimentaria,
etc.).

— Resoldre casos que permetin seleccionar les recomanacions alimentaries més
adients en situacions de salut.

— Identificar el concepte de seguretat alimentaria , els factors de risc en higiene
alimentaria i en suficiéncia nutricional.
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Modul 1. Bioquimica

1. El nivell molecular i cel-lular dels éssers vius

— Classificacié dels bioelements, biomolécules inorganiques i organiques
— Concentracié i pH de les dissolucions aquoses. Sals minerals, electrolits.
Concepte i funcié de les solucions amortidores

— Estructura molecular i funcions dels glicids. La fibra dietética

— Estructura molecular i funcions dels acids nucleics

— Estructura molecular i funcions de les proteines

— Estructura molecular i funcions dels lipids

— Concepte i classificacié de les vitamines

— Estructura, dinamica i mecanismes de les membranes biologiques

— Organitzacié i cicle cel-lular
2. Les transformacions energeétiques cel-lulars

— Principis basics del metabolisme, bioenergética i termodinamica

— Funci6 i regulacié dels enzims en el metabolisme energétic

— Principals rutes metaboliques dels gltcids

— Principals rutes metaboliques dels lipids

— Principals rutes metaboliques dels aminoacids i nucleotids

— Coordinacié i integracié del metabolisme energétic cel-lular en distintes

situacions fisioldgiques: alimentacié, exercici fisic, repds i dejuni
3. Emmagatzemament i expressié de la informacié. Genética

— Concepte d'informacié genética, genoma, gen
— Transcripci6 i traduccié de la informacié genética
— Processament posttraduccional i control de I'expressié genética
— Replicacié
— Modificacié de la informacié genética
Modul 2. Nutricié

4. Concepte d'alimentacié i de nutricié (energia, nutrients i recomanacions)

— Concepte d'energia. Funcions de |'energia. Balang energétic
— Concepte de nutricié i d'alimentacié

— Unitats d’energia en nutricié i dietética

— Descripcié de les necessitats energétiques i de nutrients

— Balang energétic i regulacié dels processos metabolics
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— Concepte de nutrient

— Classificacié i fonts alimentaries dels principals nutrients (hidrats de
carboni, lipids, proteines, elements quimics essencials, aigua i electrolits,
vitamines i fibra vegetal)

— Digestié dels aliments segons els continguts en nutrients

— Requeriments i recomanacions nutricionals per a I'adult sa (RDA,

ingestes recomanades). Analisi de |'etiquetatge nutricional
5. Els aliments

— Concepte d’aliment

— Criteris de classificacié

— Concepte i criteris de valoracié de la qualitat alimentaria

— Valor nutritiu, digestibilitat, conservacié i sistemes de coccié dels
diferents aliments de cada grup: farinacis, fruites, verdures i hortalisses,
lactics, carn, olis i greixos i d'altres

— Tipus de representacions grafiques dels aliments (rodes i piramides)
— Concepte de nous aliments: transgenics, funcionals, probiotics i
prebiotics

— Taules de composicié d'aliments

— La compra d'aliments i etiquetatge nutricional: criteris de qualitat i

equilibri
6. L'alimentacié saludable

— Concepte d'alimentacié saludable de I'adult sa (qualitativa i
quantitativa)

— Caracteristiques de |'equilibri qualitatiu

— Normes que regeixen |'equilibri nutritiu

— Principals relacions entre energia i nutrients

— Métodes més habituals d’enquesta alimentaria

— Menus tipus per a diferents situacions

— Formes d’alimentacié tradicional i no tradicional

— Comportament alimentari

— Principals errors alimentaris

— Guies i recomanacions alimentaries per a la poblacié

— Enquesta de la poblacié catalana (ESCA)

7. Seguretat alimentaria. Toxiinfeccions
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— Concepte d’higiene alimentaria, d'alteracid i de contaminacié d'un
aliment

— Alteracié dels aliments: causes bioldgiques i causes quimiques

— Toxiinfeccions d'origen alimentari: epidemiologia i mobilitat

— Conservacié dels aliments

— Prevencié de les toxiinfeccions alimentaries

— Aspectes higiénics i nutricionals en la seguretat alimentaria: analisi

d’etiquetatge nutricional

La metodologia docent és basicament activa i participativa. Inclou les activitats segtents:
classes magistrals, seminaris, practiques d’ordinador, altres practiques i tutories.

MODUL: Bioquimica
Professorat: B. Cutillas, T. Santalucia

Classes magistrals

Seminaris. Se'n fan 14 i sén els seglents:
0. L'aigua

. Glucids: composici6, estructura i funcié

. Lipids: composicid, estructura i funcié

. Proteines: composicid, estructura i funcié

. Acids nucleics: composicié, estructura i funcié
. Metabolisme dels gltcids

. Metabolisme dels lipids

. Metabolisme dels aminoacids

. Bases moleculars del cancer

. Metabolisme del ferro

10. Metabolisme del calci

11. Gendmica en la practica clinica

12. Senyalitzacié

13. Integracié del metabolisme en alimentacié i dejuni
14. Vitamines

O 0N UL WN -

Activitats autoavaluatives

Tutories. Se'n fan 8 sobre els temes segiients, i 2 de personalitzades:
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— Expressié de la concentracié de les dissolucions aquoses

— Concepte i calcul del pH dels fluids corporals i principals aliments

— Calcul dels grams d’etanol de les begudes alcohdliques i metabolisme de |'etanol
— Interconversié d’unitats més freqlients en bioquimica

— Parametres bioquimics sanguinis més frequents en la practica clinica

— Parametres bioquimics urinaris més frequents en la practica clinica

MODUL 2: Nutricié
Professorat: E. Maestre, M. Montserrat, G. Miranda, B. Raido, I. Navarro

En el modul de Nutricié s'utilitzen essencialment metodologies actives, com ara la resolucié de
casos, la classe inversa i altres métodes per afavorir la motivacié i la participacié, aspectes
essencials quan la docéncia es duu a terme en grups nombrosos com els del grau
d'Infermeria.

Distribucié metodologica (hores per estudiant): cap activitat de nutricié ni cap de
seminari sén obligatoris

Classes magistrals: element introductori de les diferents unitats didactiques
Seminaris i activitats:

. Necessitats energétiques 1. Aplicacié de diferents férmules

. Necessitats energeétiques 2. Valoracié i resolucié

. Grups d'aliments 1. Elaboracié d’un poster + presentacié oral

. Grups d'aliments 2. Questionari d'eleccié multiple

. Seguretat alimentaria i toxiinfeccions

. Alimentacié saludable 1: traduccié de receptes en racions

. Alimentacié saludable 2: enquesta alimentaria a partir de recordatori de 24 h

. Alimentacié saludable 3: valoracié d'un cas; calcul de racions per grups d’aliments
. Alimentaci6 saludable 4: resolucié del cas; consell alimentari

10. Etiquetatge nutricional: analisi de diferents etiquetes i qliestionari

W ONOOUV A WN -

Practiques d’ordinador: maneig de taules de composicié d'aliments
Tutories: elaboracié i presentacié de posters i feedback dels CASOS.

Altres practiques (aules d’habilitats): es fan 10 sessions practiques, en qué es desenvolupen
activitats d’aprenentatge sobre temes d’actualitat. Els estudiants, a banda de coneixements,
també desenvolupen habilitats i actituds. Els estudiants autogestionen les llistes de
participacié.

1. Lectura critica de temes innovadors relacionat amb la nutricié i I'alimentacié
2. Concepte de racié. Gramatge d'aliments: experiéncies amb aliments reals
3. Presentacié i defensa del poster sobre grups d‘aliments

4. Calcul de macronutrients i energia: taules de composicié daliments (TCA)
5. Analisi i discussié d'un article cientific
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6. Disseny d'un nou aliment i etiquetatge

7. Entrevista i recollida de dades alimentaries
8. Recordatori alimentari / 24 hores

9. Forum sobre toxiinfeccions alimentaries

L'avaluacié de I'assignatura és continuada i es fa a partir de totes les activitats docents
desenvolupades al llarg del curs, és a dir: les proves de coneixements, els seminaris, les
activitats i les practiques programades. La nota minima per aprovar és un 5 (sobre 10).

Per superar I'assignatura cal aprovar cadascun dels dos moduls (Bioquimica i Nutricié) amb
una nota igual o superior a 5 sobre 10 o 2,5 sobre 5.

Atés que la metodologia d'avaluacié no és la mateixa per a Bioquimica que per a Nutricid, cal
llegir atentament les caracteristiques d'avaluacié de cada modul. A I'inici de curs, el
professorat les explica detalladament i estan publicades al pla docent, i també en el material
inclos al Campus Virtual.

Avaluacié del modul 1. Bioquimica

El modul 1 Bioquimica s’avalua de forma continua mitjangant les proves i/o activitats
relacionades amb les classes i seminaris. S’indica a continuacié el percentatge de la nota del
modul que correspon a cada activitat:

0. L'aigua. Activitat sobre contingut d’aigua al cos i propietats. Aquesta activitat no és
avaluable

1. Glucids: composicié, estructura i funcié. Questionari d’autoavaluacié sobre un article.
5%

2. Lipids: composicid, estructura i funcié. Questionari d'autoavaluacié sobre un article. 5
%

3. Proteines: composicié, estructura i funcié. Questionari d'autoavaluacié sobre un
article. 5 %

4. Acids nucleics: composicié, estructura i funcié. Resolucié d’una tasca en grup 15 %

5. Tutories d’expressié de concentracions de soluts i pH. Questionari d"autoavaluacié 10
%

6. Introduccié al metabolisme, enzims i vitamines. Questionari d'autoavaluacié sobre un
article. 5 %

7. Metabolisme dels gltcids. Questionari d’autoavaluacié sobre un article. 5 %
8. Metabolisme dels lipids. Questionari d'autoavaluacié sobre un article. 5 %
9. Metabolisme dels aminoacids. Questionari d’autoavaluacié sobre un article. 5 %

10. Integracié del metabolisme en alimentacié i dejuni. Resolucié d’una tasca en grup
15 %

11. Tutories de bioquimica clinica en sang i orina. Questionari d’autoavaluacié 10 %
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12. Els seminaris Metabolisme del calci i ferro, Senyalitzacié i Bases moleculars del
cancer s'avaluen mitjangant un questionari d’opcié multiple que estara disponible al
Campus Virtual. 15 %

Avaluacié del modul 2. Nutricié

El modul 2 de NUTRICIO s’avalua de manera continuada per mitja de les segiients 10
proves i/o activitats generades a partir de les classes i dels SEMINARIS.

L'avaluacié és autogestionada. No és obligatoria cap activitat ni cap seminari. Per superar
i aprovar NUTRICIO cal obtenir un 5 sobre 10.

Seminaris i activitats

1. Necessitats energétiques 1. Aplicacié de diferents férmules / no avaluable.

2. Necessitats energétiques 2. Valoracié i resolucié de diversos casos / 0,25 punts (2,5
%).

3. Grups d'aliments 1. Elaboracié d'un poster + presentacié oral / 0,75 punts (7,5 %) +
0,25 punts.

4. Grups d'aliments 2. Questionari d’eleccié multiple / 0,75 punts (7,5 %).

5. Seguretat alimentaria i toxiinfeccions. Pregunta curta i/o questionari / 0,25 punts (2,5
%).

6. Alimentacié saludable 1. Receptes: conversié en racions / 0,75 punts (7,5 %).

7. Alimentacio saludable 2. Registre: recordatori alimentari de 24 hores / 0,25 punts (2,5
%).

8. Alimentacié saludable 3. Valoracié d'un cas i calcul de racions / 0,50 punts (5 %).

9. Alimentacié saludable 4. Resolucié d'un cas i consell alimentari / 1 punt (10 %).

10. Etiquetatge nutricional. Analisi de diferents etiquetes i quiestionari / 0,25 punts (2,5
%).

Avaluacié de la competéncia transversal

— L'avaluacié d'aquesta competéncia queda implicita en les proves de coneixements i en
les activitats programades. Els aspectes especifics d'aquesta competéncia es valoren en
les diferents activitats programades.

— La responsabilitat s’avalua mitjangant el compliment de les normes i la participacié
activa de I'estudiant en el grup de classe.

Requisits per poder ser avaluat

L'iinica condicié per superar els moduls Bioquimica i Nutricié és que la suma de totes les
activitats dutes a terme sigui igual o superior a 5 en cada modul per separat. El primer
dia de classe es fa public el calendari, els tipus d'activitat d’aprenentatge i de treball que
suposen les diferents proves, aixi com la ponderacié de la puntuacié de cadascun dels
seminaris i activitats. Aquesta informacié, a banda del pla docent, també queda publicada
al Campus Virtual de |'assignatura.Barem de la nota final:

0-4,9 suspés
5-6,9 aprovat

7-8,9 notable
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9-10 excel-lent

La via de comunicacié preferent és el forum de nutricié i és el lloc idoni per comentar
incidéncies, aclariments, rectificacions, etc. sorgits al llarg dels seminaris. Només es
responen els correus individuals o personals quan el contingut sigui de caire personal.

— Les activitats i seminaris suspesos o que no s’hagin dut a terme no es tornen a repetir.

Reavaluacié

Només poden ser reavaluats els alumnes que hagin suspés un o els dos moduls
(Bioguimica i/o Nutricié) amb una nota inferior a 2,5 sobre 5 (o 5 sobre 10).

La reavaluacié consisteix en una prova de coneixements del modul suspeés. Es fa el
19/6/2021 (A1, B1, C1, D1).
Observacions:

En el cas d'alumnes que tinguin causa justificada que els impedeixi realitzar les avaluacions
en linia, es preveu adoptar la mesura d'adaptacié d’horaris i terminis per facilitar al maxim
|'aprenentatge, segons les situacions personals presentades pels alumnes.

Avaluacié Gnica

Els alumnes que es vulguin acollir a I'avaluacié tnica és imprescindible que ho sol-licitin dins
el termini per sol-licitar-la, és a dir, durant els primers quinze dies de docéncia. S’ha
d’emplenar per duplicat el full especific i lliurar-lo a la coordinadora de I'assignatura.

L'avaluacié Unica consisteix en les activitats seglents:

— Prova de coneixements que consta de 60-80 preguntes de tipus test (les respostes
incorrectes descompten). Puntuacié: 6 punts (60 %)

— Resolucié d'un cas plantejat en forma de pregunta curta (de 3 a 6). Puntuacié: 4 punts (40

%)

Es fa el 15/6/2021 (A1, B1, C1, D1).

Reavaluacié Gnica

Consisteix en una prova de coneixements del modul suspés (Bioquimica i/o Nutricié) en forma
de preguntes de tipus test i/o preguntes curtes. Es fa el 19/6/2021 (A1, B1, C1, D1).

Consulteu la disponibilitat a CERCABIB
Llibre

Bioquimica
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Bioquimica y biologia molecular: para ciencias de la salud. 3a ed. Madrid: McGraw-
Hill/Interamericana; cop. 2005.

Feduchi Canosa E. Bioquimica: conceptos esenciales. 2a ed. Madrid: Médica Panamericana; cop.
2015.

Harper, bioquimica ilustrada. 3a ed. México : McGraw-Hill Interamericana, [2016].

Muller-Esterl W. Bioquimica: fundamentos para medicina y ciencias de la vida.
Barcelona: Reverté; cop. 2008.

Nutricié

Astiasaran Anchia I, Martinez Hernandez JA. Alimentos: composicién y propiedades. Madrid:
McGraw-Hill Interamericana de Espafia; 2010.

Centre d’Ensenyament Superior de Nutricié i Dietética. Tablas de composicién de alimentos del
CESNID = Taules de composicié d'aliments del CESNID. 2a ed. Barcelona: Edicions Universitat
de Barcelona: McGraw-Hill/Interamericana de Espafia; cop. 2004.

Cervera P, Clapés J, Rigolfas R. Alimentacién y dietoterapia: nutricién aplicada en la salud y la
enfermedad. 4a ed. Madrid: McGraw-Hill Interamericana; cop. 2004.

Mahan LK, Escott-Stump S, Raymond JI, editors. Krause dietoterapia. 14a ed. Barcelona:
Elsevier Espafia; [2017].

OMS, FAO. Dieta, nutricién y prevencién de enfermedades crénicas. Ginebra: Organizacion
Mundial de la Salud; 2003.

Salas Salvadoé J, editor. Nutricion y dietética clinica. 3a ed. Barcelona: Elsevier; cop. 2014.

“Principios de Bioquimica médica, Meisenberg Simmons, Ed Elsevier. 2018”

Article

Nutricié

Estruch R, Ros E, Salas Salvadé J, Covas MI, Corella D, Aros F, et al. Primary prevention of
cardiovascular disease with a mediterranean diet. N Engl J Med. 2013;368:1279-1290.

També disponible en versid electronica per als usuaris de la UB (cal
identificacié6 amb SIRE)

Salas Salvadé J, Bullé M, Estruch R, Ros E, Covas M, Ibarrola-Jurado N, et al. Prevention of
diabetes with Mediterranean diets: a subgroup analysis of a randomized trial. Ann Intern Med.
2014 Jan 7;160(1):1-10.
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Disponible en versio electronica per als usuaris de la UB (cal identificacid
amb SIRE)

Gylling H, Plat J, Turley S, Ginsberg HN, Ellegard L, Jessup W, et al. Plant sterols and plant
stanols in the management of dyslipidaemia and prevention of cardiovascular disease.
Atherosclerosis. 2014 Feb;232(2):346-60.

Disponible en versiod electronica per als usuaris de la UB (cal identificacid
amb SIRE)

Guasch Ferré M, Bullé M, Martinez Gonzdlez MA, Ros E, Corella D, Estruch R, et al. Frequency of
nut consumption and mortality risk in the PREDIMED nutrition intervention trial. BMC Med.
2013;11:164.

Disponible en versid electronica per als usuaris de la UB (cal identificacid
amb SIRE)
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Revisat pels Serveis Lingiiistics de la UB.

249

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona






ANEXOS

Anexo 2. Material usado para la
gamificacion
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ANEXOS

Anexo 2.1. Misién de paseo espacial

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).
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Anexo 2.2. Onboarding

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de

pantalla).
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Anexo 2.3. Captura de video del onboarding

Imagenes de elaboracion propia (captura de pantalla de YouTube)
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Anexo 2.4. Fotos de clase del onboarding

Iméagenes de elaboracion propia.
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Anexo 2.5. Explicacion de retos

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

Reto semaval 2./2:

La pérdida de masa muscular

es un problema. Pese a los ejercicios
due realizamos regularmente,

la pérdida es considerable.

LQué alimentos wos aportan
proteinas?

LEW dué se diferencian las
proteinas de alto valor biolégico

de las de bajo valor biolégico?

LLa conservacién puede afectar

a su funcién?
LAfectan

los cambios
de temperatura
a las proteinas?
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Anexo 2.6. Carta de solicitud de admision a Instagram

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

Pedir unirte a la cuenta del proyecto:

S

J* johnpigeons2021

johnpigeons2021

) hvpigeons2021

¢Quieres ser astronauta? La
ESA busca candidatos y estos
son los requisitos que debes
cumplir
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Anexo 2.7. Carné de creacion de logo y avatar

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de

pantalla).

'1) Escola d’Infermeria

T““ Facultat de Medicina
| u+ i Ciéncies de la Salut

BARCELONA  2020/2021
Nickname

@roup:

NIUB:

Wot+to:

Avatar Logo

g ~@esa
con @

s .
l) Escola d’Infermeria
1l Facultat de Medicina

| "+ i Ciéncies de la Salut

BARCELONA 2020/2021
Nickname: EleMas
1A

@roup:
23 450 1B4
NIUB: 123 o9
WMotto: SWIMming in space
at awy time of the year
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Anexo 2.8. Carta para invitar a la accion

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

UNIVERSITATu P» A
il BARCELONA @(_eia.

TInternational Learning Plan

4/03/2021 - Pay1

Si has recibido este documento es pordue has aceptado el reto.
[Felicidades, ya formas parte de la familia espaciall

Por motivos de sequridad wo podrés conocer a +odos los miembros

del equipo que te convertirdn en un candidato a astronauta pero
dia a dia wos iremos conociendo casi +odos.

Sabemos due otras agencias estan interesadas en todo el
conocimiento que estamos generando por lo due la seguridad serd
una constante en nuestra misidn, Se prudente, wo compartas
informacién ¢ intenta lograr +odas +us metas \ las de +u equipo.
Piensa que cualquiera de wosotros podria ser un espla. [Recuerdas
el pequetio aguiero en una pared de la Estacién Espacial
Internacional?

A bo largo de estas semans deberds ir cumpliendo misiones
diariamente, Si bien vo requerirdn una gran dedicacién si aue se te
exijird una gran constancia.

A continuacién +e detallamos el calendario de +rabajo de las
préximas semanas. No dejes para mahana lo que puedas hacer
ahora mismo.

Por ahora \ para siempre sblo seré para i

Universitat de Barceions - internationsl Space Station - Nationsl Aetonsutics aad Space Administration - Europeas Space Agency - Space Nursing Society
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Anexo 2.9. Carta de explicaciéon de la mision

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

S8 [UNIVERSITAT.. P8 -esa
e BARCELONA w(._w

TIwternational Learning Plan

4/03/2021 - Pay1
1. Lo primero, la identificacion.

Debes rellenar tu tarjeta identificativa Digital, Pon +u foto o avatar, picwsa y

cauipo, el motto, y ¢l logo de vuestro

Herramienta para crear logos agui: pitpslwww conva comles colerearflone

Sara para ser &%

rordn auien y como €

Bram Hex Que

. Dail Challonge on Tnstagram

Esto seria un hueso duro de roer si wo fuese aue ya sofs futuros astronantas.

aal y la otra

a. Crear un perfil personal de Instagram con vuestro
NIUB con el siguiente formato:
astro_tundmeroNIUB

b. Pedir unirte a la cuenta del provecto:

Johnpigeons 2024
Contestar la opcibn corvecta dentro de las 2.4 horas de vida de las

pregumtas

Universtat de Barcelons - international Space Station - Natienal Aeconsutics and Space Administration - Ewropesn Space Agency - Space Nursing Society
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Anexo 2.10. Preguntas diarias de Instagram

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

3, lohnpigeons 24 h

johnpigeons
De "Crear modo”

De "Crear modo”

Instagram Instagram
Daily Challenge Daily Challenge
1/20 1/20

El aporte calérico en la CEGUS Eope
30 3 de la atmoésfera
Estacion Espacial

) s se encuentra la
Internacional sera: Estacion Espacial Internacional?

(@ Menor queenla Tiema
(®) Tropostera

Igual que en la Tierma

(®) Termostera

(© Mayor queenla Tiema

(©) indiferente

(©) estratostera

(©) Mesosfera

®

U - B o & O

Visto por 80 Compartir Destacar  Mds Visto por 80 Compartir Destacar  Mas

2 johnpigeons

i3 johnpigeons 24
De “Crear modo’

De "Crear modo"

Instagram Instagram
Daily Challenge Daily Challenge
2/20 2/20

¢Cual de los siguientes
requisitos debe cumplir
un menu equilibrado y

¢Qué tamano tiene
la Estacion Espacial
saludable? Internacional?

Una racién de verdura cruda o :
® e ® comoun campo de fiithol

(®) Todas son corectas Como dos campos de fitbol

:‘I‘nm‘dd grupo de (© como tres campos de fitbol

No es necesario camicos Como cuatro campos de
como plato principal tutbol

.o ® @ ® @

Visto por 65 Facebook Destacar  Miés

Facebook Destacar  Mis
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johnpigeons 24 h
De "Crear modo”

INSTAGRAM
Daily Challenge
3/20

¢Cual de las siguientes

propiedades tiene la
fibra alimentaria?

Ralentiza la absorcion de los
glicidos
Aumenta el bolo fecal

© Estimulan el peristaltismo

@ Todas son ciertas

[ & ] ® @

Visto por 68 Facebook Destacar Mas

) johnpigeons
= De "Crear modo®

Instagram
Daily Challenge
4/20

El gluten es:

@ La proteina del trigo
La fibra soluble del trigo
(© unantioxidante del trigo

@ Una grasa saturada del trigo

® @

Facebook Destacar Mas

Sy johnpigeons
S T e—

N ETETY]
Daily CHALLENGE
3/20

El descenso de la presion
sobre la espina dorsal
hace que la estatura de

los astronautas:

® Se mantenga igual

(@) Disminuya aproximadamente
5 centimetros

Aumente aproximadamente 5
centimetros.

.0 ® ®

Visto por 68 Facebook Destacar

#3, lohnpigeons 24 H
¥ De’Croar mode®

Instagram
Daily Challenge
4/20

Un traje de astronauta puede
tener mas de 90 metros de
tuberias en su interior y su

peso es de unos:
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Y johnpigeons 24 h
3 De "Crear modo®

Instagram 2 "rtagram
Daily Challenge Daily Challenge
5/20 5/20

¢Cual de los siguientes &Quién creg el
algoritmo para obtener

nutrientes tiene una la primera fotografia de
funcion basicamente un agujero negro?
energética?

@ Minerales

Hidratos de Carbono
(© Fprotenas

@ Ay B son comectas

ot ® ®

Visto por 130 Facebook Destacar Mas

S s = johnpigeons

<@ johnpigeon ~&* De "Crear modo’
¥ De'Crear modo"

INSTAGRAM INSTAGRAM
DAILY CHALLENGE DAILY CHALLENGE
6/20 6/20

:Cual de los siguientes En las naves espaciales
alimentos contiene los alimentos granulados:

proteinas de alto valor
biolégico?

@ Tomates
Pan blanco
(© Huevos

(©) Aoz integral

{4 ® ©

Visto por 139 Facebook Destacar Mas
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johnpigeons 23 h
De "Crear modo"

Instagram
Daily Challenge
7/20

¢Cual de los
siguientes peces
NO ES GRASO o azul?

@ Atin (Tonyina)
Salmon (Salmé)
©) Merluza (Liug)

@ Boquerones (Seitons)

£20) )

Visto por 95 PESELETS Mas

johnpigeons 1d
De "Crear modo”

Instagram
Daily Challenge
¢Cual de las siguientes

recomendaciones de

aceite, es la recomendada
por la SENC?

® 2 a3 cucharadas/dia
Cuantas menos, mejor
© Cuantas mas, mejor

@ 3 a 6 cucharadas/dia

7 O]

Visto por 113 Destacar Mas

johnpigeons 23 h
De "Crear modo"

Instagram
Daily Challenge
7/20

El aporte caldrico de la
dieta de un astronauta
no superara:

ADIVINA CUAL ES MI FAVORITO...

® 1.500 calorias por dia

2,000 calorias por dia
(©) 2.500 calorias por dia

(©) 3.000 calorias por dia

120 )

Visto por 93 Destacar Més

johnpigeons 24 h
De "Crear modo”

Instagram
Daily Challenge
8/20

Las lechugas cultivadas en la
Estacion Espacial Internacional
por los astronautas:

® No presentan microbios y si
mas nutrientes

Tienen menos nutrientes y
mas microbios

© No se ha conseguido cultivar
lechugas

@ Justo hoy han plantado la
primera semilla de escarola

Visto por 110 Destacar Mas
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johnpigeons 24 h

-ﬂ( De "Crear modo"

Instagram
Daily Challenge
9/20

Respecto a los zumos de
frutas, cual de las siguientes
afirmaciones ES CORRECTA:

(X) Es igual que comer la fruta
7 entera

No ha limite de consumo,
como el agua

; Contiene fibra soluble

e ® @

Visto por 118 Facebook Destacar  Mas

johnpigeons 23

& veprear mois,
nstagram

Daily Challenge
10/10

¢Cual de los siguientes
alimentos tiene MAS
GRASAS por 100g?

(X) Lenguado

X) Arroz

X) Garbanzos

130 ® ©

Visto por 118 Facebook Destacar Mas

johnpigeons
De "Crear modo”

Instagram
Daily Challenge
9/20

¢Qué ocurre a las mujeres
astronautas durante la
menstruacion en el espacio?

X) Amenorrea

@ No cambia nada en absoluto

(X) Polimenorrea
X) Hipermenorrea

Tl ® @

Visto por 117 Facebook Destacar Maés

P johnpigeons 23 h
=y De "Crj

liiStagram
Daily Challenge
10/10

El primer satélite lanzado al
espacio fue el Sputnik 1.
¢Sabes cuantos satélites

orbitan alrededor de la
Tierra ahora mismo?

X) Entre 1.000y 2.000
(X) Entre 2.000y3.000
(X) Entre3.000y 4.000

Visto por 117 Facebook Destacar Mas
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johnpigeons

Instagram

Daily Challenge
11/10

¢Cual es la respuesta
correcta respecto al
aceite de oliva?

ADIVINA CUAL ES MI FAVORITO...

(&) contiene colesterol

Es menos energético que el
aceite de girasol

(©) Esta contraindicado para freir
@ Es ideal para freir

Tl ® @

Visto por 125 Facebook Destacar Mas

Instagram
Daily Challenge
12/20

En la alimentacion saludable,
las raciones diarias
aconsejadas de frutas son:

\ @ 1a2Rméximo al dia

L . 5R al dia mas dos citricos

2a3aldiayunahadeserde
citricos

\ @ No hay raciones aconsejadas

= *""’Iﬁ"§tagram

Daily Challenge
11/10

En caso de necesitar
evacuar la Estacion Espacial
Internacional utilizariamos:

@ Una nave Progress

® unatv

@ La nave rusa Soyuz TMA-M

(©) o hay forma de evacuar la
EEI

25> ® @

Visto por 124 Facebook Destacar Mas.

Instagram
Daily Challenge
12/20

¢Qué sabemos de
bacterias en la Estacion
Espacial Internacional?

ADIVINA CUAL ES MI FAVORITO...

Se han encontrado en el
lavabo y en el exterior

( Tres cepas eran Enterobacter
Bugandensis

Las bacterias no pueden
sobrevivir en el espacio

@ Ay Bsonciertas 3
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2 stagram
Daily Challenge
14/20

Esencialmente, las
carnes y pescados sin
muy diferentes debido a:

@ Cantidad y calidad de
proteinas

Cantidad y calidad de Fe

© Cantidad y calidad de grasas

@ Tipo de colesterol

Instagram
Daily Challenge
15/20

La lactosa es:

@ Proteina de la leche
Grasa saturada de la leche
{ @ Grasa insaturada de la leche |

@ Glacido de la leche

Instagram
Daily Challenge
14/20

¢Por qué flotan los
astronautas en la
Estacion Espacial
Internacional?

() Porestar cerca dela Luna
Porla gravedad de la Tiera
(©) Porta ausencia de gravedad

(©) Porta microgravedad

johnpigeons 22 h
(¥ De '"Crear modo

Instagram
Daily Challenge
15/20

El futuro de la alimentacion de
los astronautas podria pasar por:

Utilizar sus propios
excrementos

Agricultura hidropénica
@ Astrobotanica

@ Todas son correctas
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iy johnpigeons 22 h
3 De “Crear modo"

Instagram
Daily Challenge
16/20

¢En el desayuno, es
recomendable que
siempre haya?

verdur ricos
@ lacticos - farindceos - fruta

Visto por 110 Facebook Destacar Mas

2 lﬁstag ram
Daily Challenge
17120

¢Cual de los siguientes
alimentos es rico en Fe
de mejor biodisponibilidad?

®) Lechuga
Almejas
(©) Frutos secos
(©) Tomate

Instagram Daily
Challenge
16/20

Beber alcohol en el
espacio no es buena
idea porque:

Impacta en el sistema de
recuperacion de agua

Dificulta el confinamiento y las
diferencias socioculturales

Si hay emergencia, estar bajo
efecto del alcohol no ayuda

@ Todas son correctas

johnpigeons 23 h
De "Crear modo"

Instagram
Daily Challenge
17/20

¢Por qué se quiere
volver a la Luna?

@ Esrica en tierras raras
. Para construir bases lunares
@ Podria ser "privatizable”

@ Todas son correctas

g% ® ©®

Visto por 119 Facebook Destacar Mas
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e )
Instagram

Daily Challenge
18/20

El parametro que mas
puede hacer variar las
necesidades energéticas
de un mismo individuo, es:

@ La edad
El metabolismo basal

© La actividad fisica

@ Todas

Visto por 111 Compartir  Facebook Destacar  Més

<, jonnpigeons 24 H
o

Instagram
Daily Challenge
19/20

¢Cual es el aminoacido
LIMITANTE en la mayoria de
los cereales?

@ Valina
Triptéfano
(© Fenilatanina
©) Lisina

Instagram
Daily Challenge

18/20 (corregida)

Le debemos a la Estacion
Espacial Internacional:

johnpigeons
De ‘C.ear modo”

nstagram

Daily Challenge
19/20

El futuro de la alimentacion de
los astronautas podria pasar por:

@ Utilizar sus propios
excrementos

Agricultura hidropénica

© Astroboténica

@ Todas son correctas

@ ® ©®

Visto por 126 Facebook Destacar
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Instagram
Daily Challenge

20d20

¢Cual de las siguientes platos
recomendaremos para
aumentar el aporte de calcio?

@ Canalones gratinados con
bechamel

Meldn con jamon

Pan con mantequilla y
mermelada

Ensalada de germinado de
soja y pifiones

Instagram
Daily Challenge
20d20

£Qué te ha parecido esta formacion?
¢Has disfrutado? ;La recomiendas?
¢Has aprendido? ;Seguiras formandote
para llegar a ser astronauta?
Cuéntanos cosas...

'
s g

Comentarios a la Estacion
Espacial Internacional

Escribe algo...
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Anexo 2.11. Diferentes tablas de clasificaciones

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

o
Totw Pustos Ranting indvatual 10/01/2023
Crowr Cumta mwm-. Yotat 10/03/2021
0 5 » w0
w s »n 0
0 s w0
© s ©
w s » "
0o s N o
w s )
0w 3 “
0 s s )
0 5 3 ©
w 5 3 ©
0 s )
w s ] w
“0 s s w0
0 5 » ©
w 2 100 ‘
0 »n 9 o0
0 5 100 ‘
w » > 10 ‘
0 23 100 ‘
0 5 0o .
0 3 w0 .
0 2] 100 4
9 200 »0 1
") 100 .
0 100 ‘
% wo ‘.
P o N
%0 P S o .
% » 120 ‘4
w 3 s ©
0 » »n 10 ‘
“0 P » 130 .
0 » » 130 ‘
0 » s w
0 s s ©
0 s 3 »
w0 s » L
I )
w s s w0
0 5 s 200 20 )
w0 s » o
0w 5 » ©
0 s » =
0 s » 200 A w0
w0 s -
0o 3 ! ©
0 s » (‘ o
0 s 8 ©
w0 s 58
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Las Vengadoras
Astrdlicas

FoodFighters

w
[
>
=
®
3
I
w

Basura Espacial SPEARSHIP
Nutrinursing

Astronurses 4590

i
52

32AM

Astrélicas 11385
mesouce orses [ ..o oo I
Nutricionautas 10785
KAROTTEN 10510
starDust 10005
oot | . . .cvo0n o __|
crecsevoon | " bt
I ]

0 2 4 6 8 10 12
Crear Cuents WdCard
‘arotten 20009735 0
arotten 20452095 2
tarotzen 20309500 2
“rotten 20409896 bl
Aarotten 20410081 =
tarotten. 200512720 0
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Anexo 2.12. Preguntas del reto semanal

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

&% £=TOoLA

it D'ASTRONAUTES

RETO SEMANAL 2/3

Reto semanal 2/3: EIB a. nn

dias

La pérdida de masa muscular

es uv problema. Pese a los ejercicios
que realizamos reagularmente,

la pérdida es considerable.

L Qué alimentos nos aportav
proteinas?

LEN qué se diferenciav las
proteivas de alto valor biolégico

de las de bajo valor bioléaico?

iLa conservacién puede afectar

a su funcién?
iAfectan

los cambios “
de temperatura

a las proteinas?

d=2sa

European Space Agency
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Anexo 2.13. Infografias realizadas por alumnos del reto semanal

Imagenes de interaccién con alumnos. Capturas de pantallas realizadas de historias
de Instagram

Total puntos del grupo Karotten 9240 [ sansesas s n——
Total puntos del grupo Las vengadoras 8300 = [
Total puntos SPACE NURSES 7495 R == —e—nate =]
Total puntos Nutrinasa 7060 ]
Total puntos foodFighters 7020 .-~ ]
Total Puntos Space fiyam 6550 - [

Total puntos Stardust 6410 N _

Total puntos del grupo SPEARSHIP 5205 e

Total puntos del grupo 4915 =

Total Puntos Las Estrelladas as40 e —

Total Puntos interstellar foodstuffs 4160 — |

Total puntos cheeseMoon 4020 —— _

Total puntos del grupo Basura espacial 3860 .

% ESCOLA :
D'ASTRONAUTES
WEEY R

challenge 1/3

'3 i

') Escola d'lnfermeria UNIVERSITAT
”- s BARCELONA [g c’(-esa
| ltmcie e o St g - —

WEEKLY CHALLENGE

Nuestro equipo Karotten, recomendamos la
weEkly ingesta de fruta, por su alto contenido en
challenge 1/3 azucares y ademas como tiene fibra, la

energia estaria racionada por un tiempo y no
solo durante el pico de insulina. Sobretodo la
fruta seca como los ddtiles, higos, uvas
pasas, mango seco..., ya que al tener menos
agua, tiene mas azucar por gramo de
producto y son mas fdciles de conservar, ya
que suponemos que en la nave no hay
mucho espacio de almacenaje ni las mismas
condiciones para conservar fruta fresca que
en la tierra. Ademas siempre de puede

. rehidratar la fruta seca con agua. Buen

tiov By @ e provecho!!!
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« Para ingers los NC complejos deben EJEMPLO DE MENG

Los astronautas deben comer
comer;

hidratos de carbono complejos
t{"{:.:?::m RESPUESTA
il (ot ol o vl & AL RETO
azucar en sangre). i

SEMANAL

weekly challenge 1/3

' a u ERS v
i) Escola dnfermeria ﬁﬁggc;,';ﬁh @eesa e

KA ESPACIAL"
Casmea 4

weekly
challenge 1/3

i) Escola ia UNIVERSITAT s .
) ccle dickeemicy ﬁmncmom W(«asa e

SPEARSHIP

WEEKLY CHALLENGE

LY

challenge 1/3
PORRIGE DE
AVENA CON
PLATANO Y
MANZANA

LENTEJAS CON
ARROZ INTEGRAL

Con esta dieta podrd completar &
on éxito la missién de arreglar el

componente de la Estacién C A

UNIVERSITAT.
ﬁmkcuo.\u @( esa e
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GG

weekly REC@MENDACH@NES
challenge 1/3 DE LAS VENGADORAS

AL RICOS EN DEC
- Arroz integral.
- Avena.
- Patata.
- Maiz

IDEAS DE PLATOS

OPCION 1:
Arroz con lentejas y aguacate + Fruta.

OPCION 2:
Gachas de avena con frutos secos y fruta.

OPCION 3:
Puré de patata y pechuga de pavo + Yogur

i) Ese i UNIVERSITAT.. B
i) scoladinfermeria ﬁﬂ F1LONA wcesa e e ~N~D
s o S et e

weekly
challenge 1/3

RETO SEMANAL

#Que deben comer los astronautas para aguantar viajes de 6 horas?

La alimentacion de los astronautas debe incluir: 15% de proteinas, 30%

de grasas, S0% de hidratos de carbono y % de liquidos.

A

Pallo
Tortitas de trigo

Aceite de oliva
. - = -
/T -

UNIVERSITAT.. . 0 =
s [ gees e
: Y AR PaGi

weekly
challenge 1/3

'1) Escols &'Infermeria UNIVERSITAT.
i amm:hlo\u @(m ©
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sorons evrmmsios |
Mecnataseseniedl

weekly spppogs
CHALLENGE
challenge 1/3 A N__,'

lo mis opoduno es comer

hidrator da carbono da absercién 18 pLATO
lents, yo que uma vez
descompuestos en el cuerpo, o
desprenden lentamante moléculas
de azicw. AY, la energia se
absorbe de manera progrosha y =
su duracién y efecto es mayor

L

Plato de arroz integral
con lentejas

DURANTE LA

Gel concentraco
derc

1) Bscola d'Infermeria UNIVERSITAT.. [ e
- - N By @ Cosa ‘Dncuemawcusepuedf.'prcsem.nnlmenupa'aidapuﬂoasf‘\

alas condiciones espaciales?

weekly
challenge 1/3

CHEESEMOON LADIES

RSITAT ..

ARCELONA

') Escola UNIVERSITAT.
Becois thstuissie ﬁBARCLLONA
H Wi

279

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



ANEXOS

GQUE ALIMENTOS
PRECISAMOS INGERIR
PARA COMPLETAR LA

weekly
challenge 1/3

{Con esto estanianey (istoy para
cuafquicy miyidn espagial]

<)

') Escola '
"
Cbmcies de

UNIVERSITAT.
" EBI\RLLLUN:\ @(zssa e

omgan ame. reaice 1030 1 procediniono sara absorberos  rareformanon cn crorgia

weekly
challenge 1/3

‘anmia do comer mis ¥ocuer

Alimsniss ices eo cahohldatos de absercio leata:
@ Vorduras: zanshorias. cofflores, calabacings. habas verdes y

otén. aibaricoque, nectarinas, manzanas, perss, pifa,
s, frutos del bosque, frutos rojos (Irambuesa,

© Legumbres: alubias, lentejas, garbanzos, guisantes y sofa.

# Cereales Integrales: pan Integral, aroz y pasta integrales.

UNIVERSITATw
mﬂ:\RCtLON;’\

challenge 1/3
Alimentos ricos en
hidratos de carbono

o UNivERsITAT..
i GRBARCELONA
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Anexo 2.14. Reto de alimentacion y cine

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

A 12 de marzo de 2021
&

this week...
also

100 extraPoints

Pan integral #
Tomate
Aguacate &

2 Huevos revuelfos 2.
Semilias de lino

‘1, 12demarzode 202 1419

2
- -

3

GRANIZADO DE
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o ey 18 de marzo de 2021 18:41
*3 18 de marzo de 2021 18:3G @ Del modo Crear

movie
share your

Cha"enge favorite
science fiction movie

Mov\E arld
T win

250
what is your points

favorite | .=y
science fiction (Y "y #the mine is...
i

I :
3 24 de marzo de 2021 12:45
\g Del modo Crear

our best films are:

Interstellar
Avatar
The Martian

Star wars
Gattaca
Avengers
Back to the Future

282

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



ANEXOS

Anexo 2.15. Barras de progreso del juego

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

team classification first week =

i UNIVERSITAT.
st au\k(,rm\u\

Total puntos del grupo Karotten . h==——— = =1—— - |
Toral puntos del grupo Las vengadoras . e —— |
Total puntos SPACE NURSES | SSe=————— ]
Total puntos Nutrinasa fEEm————— =]
Tous! puntos foodFighters e ]
Tova! Puntos Space Nyam g R
To: -1 puntos Stardust 3 . ——— |
Tot+ puntos del grupo SPEARSHIP =
Tot:l puntos nutrinursing ——
Total puntos del grupo _—
Totai Puntos Las Estrelladas EE—
Total Puntos interstellar foodstuffs |i===—=y |

=]

Tosg' ountos cheeseMoon DR —
~o
untos del grupo Basura espacia’ . s v m

Total puntos del grupo Karotten
Total puntos del grupo Las vengadoras
Total puntos SPACE NURSES

Total puntos Nutrinasa

Total puntos foodFighters

Total puntos Stardust

Total puntos Nutricionautas
Total puntos del grupo The Space Nurses

Total puntos del grupo SPEARSHIP

[PuntocEd Total purtos por equipo
5585 Total puntos del grupo SPEARSHIP
9820 Total puntos del grupo Karotten
4860 Total puntos del grupo Basura espacial
5830 Total puntos del grupo Las vengadoras.
5935 Total puntos del grupo The Space Nurses
7540 Total puntos Nutrinasa

Lepeee—— e o porctoomnes

Total puntos nutrinursing
Total Puntos Las Estrelladas

Total puntos del grupo Basura espacial

5580 Tota! puntos nutrinursing
4330 Total puntos cheeseMoon

7325 Total puntos Stardust

7750 Tota! puntos SPACE NURSES

2785 Tota! puntos Astronurses

6565 Total puntos Nutricionautas

4470 Total Puntos intersteltar foodstutts

7150 Total Puntos Space fyam

4890 Total Puntos Las Estrelladas

3135 Total Puntos Safe Food

3670 Total Puntos ASAN 0

Total puntos cheeseMoon
Total Puntos ASAN
Total Puntos Safe Food

Total puntos Astronurses

°
s
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Anexo 2.16. Ask the astronaut

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

~ )|
AN A

Cada dia al acabar la clase puedes enviar una pregunta
a nuestro astronauta, en audio o video (persona o grupo).
Si sale escogida por el astronauta y te responde,

ganaras 150 puntos extral!!!

thanks
for the
questions
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26 de marzo de 2021 11:13
Del modo Crear

Hi, John! | have a question:
why does it age slower in space?

No, precisamente los ultimos estudios
parecen indicar lo contrario: que se
envejeceria mas rapido. En la Estacién
Espacial Internacional nos movemos a
27,300 km/h y estamos a casi 500 km
sobre el planeta. Vemos 16 amaneceres
por dia! En 2012, la NASA comparé las
evoluciones del astronauta Scott Kelly
con las de su hermano Mark Kelly, un
gemelo idéntico que permaneceria en la
tierra. Todo durante un aiio. Se
recogieron mas de 300 muestras
biolégicas (heces, orina y sangre) antes,
durante y después de la misién de un
afo. Y nos llevaron a esta conclusién...

26 de marzo de 2021 11:01
Del modo Crear

Tuvimos un caso de alergia a la
Luna, en serio! el gedlogo Harrison
Schmitt, astronauta del programa
Apolo, misién 17, tosia y sus ojos
enrojecian y ademas le picaba la
nariz. Todo durante un par de horas.
Pudo ser polvo lunar, con un altisimo
contenido en hierro.

En todo caso, si tenemos una
reaccion alérgica en pleno espacio
estamos preparados con nuestros

botiquines y conocimientos para
controlarla. Seria raro dado que se
ha estudiado ampliamente a cada
astronauta antes para saber que
puede tolerar y que no, y ya sé tiene
en cuenta en el disefio de la mision y
antes del despegue.

(S
“a“‘_ 3“5 2
o '

26 de marzo de 2021 11:1¢
Del modo Crear

Good morning John, tengo una
pregunta, desde la estacion podéis
ver la luna, si es asi, la veis mas
grande que en la tierra? Cuanto?

La vemos algo deformada, es un
efecto que se produce debido a la
atmosfera terrestre, y teéricamente
algo mayor en momentos de
cercania pues estamos a 500 km de
distancia de la superficie terraquea
aunque no es una distancia lo
suficientemente significativa como
para apreciar grandes variaciones
de tamanio.

26 de marzo de 2021 11:06
Del modo Crear

Hi John, una pregunta. Los trajes de
astronautas tienen valvulas para
controlar la presién dentro del traje?

Por supuesto. Ya en la misién Apolo
11 por ejemplo, se disefiaban los
trajes con valvulas de purga para

permitir a los astronautas regular el

caudal de oxigeno por ejemplo.
También la presion, clasicamente
adecuada a 0,27 atmoésferas.
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Anexo 2.17. Elementos de disefio de narrativa

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de

pantalla).

< ;§ 9 de marzo de 2021
4@¥ Del modo Crear

This night...

comenzara
el primer reto diario
individual

Tomorrow. . .

comenzara
el primer reto semanal
de equipo

Del modo Crear

ATENCION

delegadas/os de clase

pasar este post por WhatsApp,
radiofrecuencia, microondas...

Esta noche a las 23h
publicaremos
las dos primeras preguntas
diarias
tendréis 24 horas para
responderlas!

@J0HNPIGEONS2021

9% 9demarzo de 2021
2

ﬁ..'mpiezan los preparativos para
anadir nuevos paneles solares a
la Estacion Espacial
Internacional

POR @WICHO — 6 DE MARZO DE 202

% International Space Station & v
@Space_Station

A clear view of both @NASA_Astronauts at the mast
canister. They are working to install bracket support
struts to the base of the solar array. #AskNASA |
nasa.gov/live

3:22 p.m. - 28 feb. 2021

Q 26mil O 353 1, Compartir este Tweet

9 de marzo de 2021 230 +¥ 10 de marzo de 2021 1(

¥ Del modo Crear
H.I
[H

Muchos de vosotros ya habéis
obtenido vuestros primeros puntos
con vuestras respuestas,
FELICIDADES!!

=  ISS Live Now

Recordad:
Los retos diarios
y individuales

en 5 minutos
sera visible
desde Barcelona
la Estacién Espacial Internacional

El martes comentamos en ¢
vuestras respuestas
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10 de marzo de 2021 10 de marzo de 2021 12:09 D e — ——
Del modo Crear

"&¥ vet modo Crear ‘3, 10 de marzo de 2021 12:33

this night... fwe need.:: tonight
th e paran :f ::tlr :t;;sanal another

F i rSt portavoz / l::I:)mandante i nd iViduaI

Ranking o kLl
de su grupo challeng
=

WT

nhll s
— | 0k?

11 de marzo de 2021 11 de marzo de 2021 _12:3¢

Del modo Crear Del modo Cre: m "
La NASA cultiva lechugas
espaciales aptas para consumo

Los astronautas destinados en la
Estacion Espacial Internacional
consiguen hortalizas que no presentan
microbios pero si mas nutrientes que

las convencionales, pese a estar en
baja gravedad y con una radiacion
mucho mas intensa que la de la Tierra

improve?
¢ can!

es aptas para

e e

=
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12 de marzo de 2021 16:15 A o ieme @ 16 de marzo de 2021 22:30
Del modo Crear i LA ESTANCIA EN EL ESPACIO Del modo Crear

remember - tomorrow
also... :

id comunicandome | e rce Weekly

grupos de trabajo

de retos y O challenge

defensa de poéster

B oo manzo de 2021124 M@ 17 de marzo de 2021 1324
pelmeth Craer Del modo Crear ¥ 19 demarzode 2021 2019

very very remember... 5
important thing s s =
a" tasks Elev. inicial Ele Elev. ‘m:.vﬂ

10,0 88,4

if you here and on campus PO
start today |

give clues |

you are -
foryour final = o= %

Elevacién Distancia

on.time! opresentaton =

45,1
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4 19 de marzo de 2021 . -
- cHRde TRBEIRZRE 70 7F

;& 19 de marzo de 2021 2

Ol mode Crase

Acabo de
pasar por En una hora y media
o volvemos a pasar.
encima de &
S ' »
VUESEIAS | qucuro podéis vermos |~ € i

cabezas pasar... =

Alguien se anima
a mirar el cielo?

a 19 de marzo de 2021 2758 I Junsa E

Descubren en la Estacion

1SS Live Now Espacial Internacional tres

NASA TV & bacterias desconocidas para

la ciencia

O La NASA se deshace de 2.9 toneladas
de basura Rllnl.‘;‘v'L: aal :zr\:mlr.

20MINUTOS NC 1A

deszonocidas para la ciencia
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) 28 de marzo de 2021 10:58
Del modo Crear

The Menu for Mars:

Designing a Deep Space recordeu

the last
weeklyChallenge
3/3

500 points

MORE STORIES

NASA food scientists have improved the qualit
D over the decades.

transport a variety of sppetizing dishes to resupply

3 de abril de 2021 19:.08 & 2de abril de 2021 13:32
Del modo Crear Del modo Crear

the
now last

the ranking
Final
Classification

1L 8. 6. 6 & ¢

290

3 3 de abril de 2021 19:1¢

#h Queen + We Are The Champions

teams

1 starDust
promedio 17.299

2 karotTen
promedio 17.260

3 lasVengadoras
pienedio 16.970

4 astrélicas
promedio 16,545 s

5 spearShip _' s &
promedio 16.601

3 de abril de 2021 19:23
1l Queen - We Are The Cha

promedio 12.349

2 spaceNyam
promedio 10.996

3 interstellarFoodStuffs
promedio 10.325

4 lasEstrelladas
promedio 9.915

5 healthySpace
promedio 8.130
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Anexo 2.18. Huevos de Pascua

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

En las instrucciones iniciales estaban firmadas por Neil Armstrong, también en
las tablas de puntuacion habia un texto en ruso que podia ser descifrado con
un traductor online.

28 de marzo de 2021 1104
Del modo Crear

extraPoints

—~
si encuentras
una firrna famosa The signature from Neil Armstrong
we found on our first reports @
en los duzumentos
de la informa. 6n inicial
de los retos...

1000
extraPoints

Hahaha we found the secret

god we have the google translator

The message says: Unexpected
mission 1/2 and Unexpected
award

28 de marzo de 2021
Del modo Crear

extraPoints

si en la documentacién inicial
encuentras un mensaje oculto
y lo descifras...

1000
extraPo’i' .
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Anexo 2.19. Diploma conmemorativo de participacion

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

:ﬁ johnpigeons2021
: s X ! X
e  CERTIFICATE

In recognition of the successful completion of
the Univetsity of Barcelona Il School of Astronauts course *
(Nutrition and Dietetic specialization)
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Anexo 3. Cuestionario de intervencion
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Esta prueba consta de 20 preguntas tipo test, con cinco alternativas y solo una es valida.
Las respuestas se sefalaran en la plantilla (hoja de respuestas) y, a ser posible, con lapices.
Es obligatorio entregar la prueba con las preguntas y la hoja de respuestas antes de salir del

aula.

Si quieres que la prueba te salga bien:

e Leeatentamente el enunciado de las preguntas antes de responder.
e Sidudas mucho la respuesta de una pregunta, pasa a la siguiente.

e Comprueba que todo es correcto antes de entregar la prueba.

1. ¢Cudl de las siguientes afirmaciones

ES CORRECTA?

a) La alimentacién es un proceso interno
ineducable

b) La nutricién es el proceso externo educable
¢) La alimentacion es un proceso intuitivo

d) La nutricion es un proceso interno
involuntario

e) Ninguna es correcta

2. {Cual de los siguientes nutrientes tiene una
funcién basicamente ENERGETICA?

a) Minerales

b) Vitaminas

c) Proteinas

d) Hidratos de carbono

e) Las respuestas a y ¢ son correctas

3. ¢Cudl de los siguientes alimentos tiene mas
proteinas por 100 g?

a) Huevos

b) Leche

c) Garbanzos

d) Yogur bifidus

e) Cereales sin Gluten

4. Por 100 g, écudl de los siguientes alimentos
es mas rico en ag saturados?

a) Aceite oliva

b) Huevos

¢) Queso curado

d) Aguacate

e) Lentejas

5. éCual de los siguientes alimentos es mas
rico en colesterol?

a) Yogur de soja

b) Costillas de cordero

c) Clara de huevo

d) Pan de molde

e) Olivas

6. ¢Cual de los siguientes alimentos es mas
rico en vitamina E?

a) Calabaza

b) Garbanzos

¢) Pan integral

d) Aceite de girasol

e) Espinacas

7.En laalii acion saludable, las r:
diarias aconsejadas de fruta son:

a) 1 a2 Rmaximo al dia

b) 2 R maximo al dia

c)2a3Raldia

d)5Raldia

e) No existen raciones aconsejadas para la fruta

8. ¢Cudl de las siguientes afirmaciones
referentes a la energia es la correcta?

a) El gasto energético derivado de la actividad
fisica a menudo representa mas del 50 % del
aporte energético total (AET)

b) El metabolismo basal varia muy poco de un
individuo a otro

¢) El metabolismo basal es la energia minima
necesaria para el mantenimiento de las
funciones vitales

d) El efecto térmico de los alimentos es la
energia que desprenden los alimentos en el
organismo

e) El metabolismo basal no supera nunca mas
del 50 % de los requerimientos energéticos

9. El parametro que mas puede hacer variar
las necesidades energéticas de un mismo
individuo, es:

a) La edad

b) El metabolismo charco

c) El sexo

d) La actividad fisica

e) Todo los anteriores
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10. ¢Cudl es el porcentaje de proteinas

rec dado en laali cién del adulto?
a) 10 % - 15 % aporte energético total (AET)
b) 50 % del AET

c) 12 %- 15 % del AET

d) 15 %- 20 % del AET

e) 30 % - 35 % del AET

11. ¢Cudl de los sigui i i
proteinas de alto valor biolégico (AVB)?
a) Tomates

b) Pan blanco

c) Arroz integral

d) Huevos

e) Judia blanca

12. ¢{Cual de las siguientes propiedades tiene
la fibra alimentaria?

a) Ralentizan la absorcion de los glicidos

b) Disminuye los niveles de colesterol
plasmatico

¢) Aumenta el bolus fecal

d) Estimulan el peristaltismo

e) Todas son ciertas

13. De las sigui r daci
es adecuada en relacién con la al

écual

15. ¢Cual de los siguientes alimentos tiene
MAS GRASAS por 100 g?

a) Lenguado

b) Arroz

¢) Garbanzos

d) Aimendras

e) Platano

16. ¢Cudl de los siguientes peces NO ES GRASO
oazul?

a) Sardina

b) Atun

¢) Salmon

d) Merluza

e) Boquerones

CORRECTA o

P

17. éCudl es la resp

al aceite de oliva?

a) Contiene colesterol
b) Es menos energético que el aceite de girasol
c) Se oxida con mayor facilidad que los aceites
de semillas

d) Esta contraindicado para freir

e) Es el ideal para freir

18. Respecto a los zumos de fruta, ¢cudl de las
g es afirmaciones es correcta?

saludable o equilibrada?

a) Siempre deben tomarse los lacteos
desnatados

b) Solo se pueden comer fritos 1 vez por
semana

¢) Laracion diaria de aceite esta alrededor de 2-
3 cucharadas/dia

d) Se recomienda comer 2-3 piezas medias
diarias de fruta

e) La racion de aztcar puede llegar a un 20 %
del total de los glucidos de la dieta

ione

14. ¢Cual de las sigui rec d
de aceite, es la recomendada por la SENCO?
a) 2 a 3 cucharadas/dia

b) 5 cucharadas/dia

c) De 1,5 a 2,5 cucharadas/dia

d) Cuantos menos mejor

e) De 3 a 6 cucharadas/dia

296

a) Es igual que tomar una pieza de fruta
b) No hay limite de consumo

c) Se consideran calorias vacias

d) Contiene fibra soluble

e) Se aconseja tomar tres vasos al dia

19. La lactosa es:

a) Proteina de la leche

b) Una grasa de la leche

¢) Un glucido de la leche

d) Glucosa + fructosa

e) Una grasa insaturada la leche

20. ¢Cual es el aminoacido LIMITANTE en la
mayoria de los cereales?

a) Fenilalanina

b) Metionina

c) Lisina

d) Triptéfano

e) Valina
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Anexo 4. Mural de mensajes
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“— . Usuario de Instagram

19 de marzo de 2021 2
Del modo Crear

Acabo de
pasar por

encima de
vuestras
cabezas

19 de marzo de 2021 2
Del modo Crear

En una hora y media
volvemos a pasar.

Si estais en un lugar
oscuro podéis vernos
pasar.

Alguien se anima
a mirar el cielo?

% @ &« . Usuario de Instagram % O

Con mi amiga iremos a verlo a
la playa, la misma con la que lo
vi hace muchos afios! A ver si
conseguimos veros3d

A que hora mas o menos!
De 21:32 2 21:37

oS Veras como un punto
mas luminoso y mas rdpido
moviéndose que un avién

omg!!! Un dia os vimos mi amiga y
yo y pensdbamos que era algo de
aliens @) al ver una linea que duré
un par de minutos nos creiamos
que era un ovni $4&

You won the shirt!!!

. Letsgooooo® & ¢4 44

(Esto fue hace mucho, unos 4
afios btw)

We saw something like this

299

Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

§ Latitud: 48,13
Longitud: 4,17
Altitud: 424,80 km
Velocidad: 27586 km/h

&« . Usuario de Instagram % (W]

You won the shirt!l!

. Letsgooooo® & ¢444

Iba muy muy répido!

Cada 90 minutos una vuelta a la
Tierra, 28.000 km/h

Se notal! Al principio no lo
vefamos hasta que he visto un
punto anaranjado atravesar mega
rapido el cielo! Nos ha hecho
ilusion a mis amigas y a mi veros
L7
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Si, me ha gustado y ha
sido interesante...cosas
que son curiosas y no
hubiera pensado nunc

Responder

%
o

La formacién me ha

parecido estupenda ya que

con los retos semanales he

aprendido mucho

Responder

@
>

es una experiencia

diferente y mas

dinamica que las

demds, esta bien :)

Responder

0.

Para hacer todos
los retos grupales
y las preguntas
individuales.

Responder

o
Es una forma diferente
de aprender, pero muy
util y original. Yo la
recomendaria

Responder

o'%
Me ha parecido muy
dindmica y entretenida,
la verdad es que lo
recomiendo ya que +

Responder

me ha parecido muy
interesante y una forma de
aprender novedosa y muy
util, es como aprender.

Responder

He aprendido
muchisimo y me ha
gustado la experiencia

Responder

Si que me ha gustado la
formacién, y lo he visto
interesante aunque hay
que acordarse y tener.

Responder

Una forma diferente
de aprender y la
recomiendo

Responder

Han sido muy interesantes
las cuestiones a resolver
sobre la estacién espacial
Si he aprendido.

Responder

Algunas preguntas
me han ayudado a
repasar lo de clase

Responder
@

(2)

Lo recomendaria sin

duda!

Responder

he aprendido. Ademas
no es complicado, por
lo tanto no es dificil
ponerse a trabajar!

Responder

Expertas en
alimentacién somos

ya

Responder

©

Recomiendo
esta actividad y
esta manera de
aprendizaje

Responder

&

Si, la recomiendo,
la he visto curiosa e
interesante

Responder

Me ha parecido una
forma de aprender
super divertida y
didéctica

Responder

S

Ha sido interesante y
he aprendido diversas
cosas. El espacio
siempre me ha llamado

Responder >

o

Me ha gustado
mucho, muy divertido

Responder

No me ha parecido
del todo mal, es una
buena forma de hacer
algo dinamico

Respond

9

Muy guay. He aprendido
mucho sobre el espacio
y lo importante a la hora
de seguir una dieta

Responder

¥
He aprendido mucho
con esta formacién,
me ha parecido muy
interesante!!

Responder

6

Me ha parecido una forma
muy didactica de trabajar

y eso me ha gustado. Muy
recomendable

Responder

Me ha parecido una

manera muy dindmica
de aprender!!

Responder

Me ha gustado mucho.

Aprendes nutri de otra
manera diferente a
estudiar de un papel

Responder

Recomendaria de
esta forma durante el
curso.

Responder

[ ¢]

He aprendido cosas
que no sabia, una
nueva experiencia

Responder

@

Me a gustado muchisimo
ya que he llegado a
aprender muchas cosas
interesanteség

Responder

®

Me ha encantado!

Responder

)

He aprendido y lo he
disfrutado,es una
forma diferente de
aprender

Responder

)

Una forma interactiva
de aprender, pero mi
suefio es ser enfermera
desde aqui ayudaré

Responder

e

Astronauta ya a mi
edad complicado! Pero
como experiencia
intensa!! &S

Responder

Me ha gustado! La
recomendaria porqué
aprendes cosas de
forma distinta

Responder

o

o

La verdad que muy
interesante!

Responder

o,
Ademds, considero que
al haber mas temario,
y centrarse también en
otras cosas, quizas no lo

Responder >
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Anexo 5. Autorizacion de la profesora
coordinadora de la asignhatura
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E08 [UNIVERSITAToe

| -
ﬁlﬂ- BARCELONA 1) Escola d'Infermeria
Departament d'Infermeria Feixa Llarga, s/n Tel +34 934 024 230
Fonamental i Medicoquirirgica Pavell6 de Govern, 3aplantaD. 325  Fax+34 934 034 715

Facultat de Medicinai Ciéncies de laSalut 08907 L'Hospitalet de Liobregat dep-ifmq@ub edu
www.ub.edu/dpt-ifmg

Elena Maestre Gonzélez
Coordinadora de la asignatura Bioquimica i Nutricié del Departament d’'Infermeria
Fonamental i Medicoquirtrgica de la Universitat de Barcelona

AUTORIZA,

Que el profesor Antonio Rosa Castillo implemente el proyecto de innovacién
educativa basado en gamificacion que estéd desarrollando para su tesis
doctoral: Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura
del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona en el médulo de
Nutricié de la asignatura Bioquimica i Nutricié, durante el curso 2020-21.

Ademas, acepto la invitacién para poder participar de forma activa en el
proyecto ya que yo misma he aplicado la gamificacion en diferentes
momentos durante mi experiencia como docente universitaria, siendo
ademas formadora de un curso en gamificacién para profesionales de la

educacion.
Atentamente,
A A
=" S~
&=

L'Hospitalet de Llobregat, 14 de enero de 2021
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Anexo 6. Informacion sobre el estudio
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Imagen de elaboracion propia realizada desde las historias de Instagram (captura de
pantalla).

Autorizacidn participacion
estudio gamificacion

-

Si has llegado hasta aqui es porque
tienes la oportunidad de participaren
un proyecto de innovacion educativa
Tienes que saber que la pcrt'f*lpamon
es totalmente voluntaria y que no
conlleva ninguna ventaja ni
desventajaq, pudie:xdo abandonar e:
cualquier momento.

Si contindas, aceptas participar en
-este proyecto con finalidad
exclusivamente educativa.
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Anexo 7. Consentimiento de
participacion en el estudio de los
alumnos
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e CUESTIONARIO VALORACION CBM-GAM
- . N .
Buenos dias, querido/a estudiante:
Responder este cuestionario no te llevard mucho tiempo y tu aportacion
a la investigacion habré culminado.
Todos los datos se incluyen de manera anénima y sera procesados
estadisticamente con fines académicos.
Si te interesa recibir informacién de los resultados, puedes dejarnos al
final un correo de contacto.
Gracias por participar en este proyecto de innovacién educativa.
L
Al
-
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Anexo 8. Cuestionario de satisfaccion
para valorar el uso de Instagram
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ENCUESTA DE SATISFACCION PARA VALORAR LA HERRAMIENTA GAMIFICADA

Valora desde 1 (muy en desacuerdo) hasta 4 (muy de acuerdo) tu satisfaccion con la actividad
gamificada en la que has participado

Muy en En De Muy de
desacuerdo | desacuerdo | acuerdo acuerdo
(1) (2) (3) (4)

Pienso que el juego/canal de
Instagram utilizado me ha
ayudado a aprender sobre el
contenido de la asignatura
Pienso que el canal/juego de
Instagram utilizado me ha
ayudado a entender mejor
conceptos de la asignatura
Seguir los retos diarios y
semanales me ha servido para
consolidar lo aprendido en las
clases

La experiencia me ha motivado
a seguir la asignatura 'y
aprender mas sobre el tema
Estoy a favor de que los
estudios universitarios utilicen
mas esta metodologia
(gamificacién) en otras
asignaturas

Recomendaria esta experiencia
a otros alumnos

He disfrutado jugando mientras
aprendia
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Anexo 9. Articulos y otras
publicaciones derivadas de la tesis
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Articulo 1.

Rosa-Castillo Antonio, Garcia-Pafiella Oscar, Maestre-Gonzalez Elena,
Pulpdn-Segura Anna, Rosello-Novella Alba, Sola-Pola Montserrat.

Gamification on Instagram: Nursing students’ degree of satisfaction with
and perception of learning in an educational game.

Nurse Education Today. 2022, 118.
Factor d'impacte del JCR (2021): 3,906

Quatrtil i categoria JCR: QUARTIL 1 (8/125) NURSING
https://doi.org/10.1016/j.nedt.2022.105533
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Observational Study Nurse Educ Today. 2022 Nov;118:105533.
doi: 10.1016/j.nedt.2022.105533. Epub 2022 Sep 5.

Gamification on Instagram: Nursing students' degree
of satisfaction with and perception of learning in an
educational game

Antonio Rosa-Castillo ', Oscar Garcia-Pafiella 2, Elena Maestre-Gonzalez *, Anna Pulpén-Segura *,
Alba Rosell6-Novella *, Montserrat Sola-Pola ©

Affiliations

PMID: 36088779 DOI: 10.1016/j.nedt.2022.105533

Free article

Abstract

Background: Gamification has been shown to lead to greater motivation and participation among
students. Currently, many teachers use social networks to share supplementary course materials and
student work, but they have not incorporated gamified educational activities into social networking
sites.

Objective: To determine nursing students' satisfaction with an Instagram-based educational game
and their perceptions of its effects on their learning.

Design: We conducted a cross-sectional, descriptive, observational study.
Participants: First-year nursing students in the subject "Dietetics and Nutrition".

Results: Of the total sample, 71.7 % agreed that gamification had helped them assimilate the content.
Between 66 % and 70 % agreed that the experience had motivated them to keep up with the subject
and learn more about the topic, that it had helped them to better understand certain concepts of the
subject, that they would recommend the experience to other students, and that they enjoyed the
experience of playing a game while learning. 71.7 % of them were in favour of increased use of
gamification in other subjects.

Conclusions: The use of an Instagram-based educational game as a complement to in-class teaching
was useful, enjoyable, and motivating for the acquisition of new knowledge.

Keywords: Game-based learning; Gamification; Higher education; Instagram; Nursing students; Social
media.

Copyright © 2022 Elsevier Ltd. All rights reserved.
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Research article

Gamification on Instagram: Nursing students’ degree of satisfaction with
and perception of learning in an educational game

Antonio Rosa-Castillo ™, Oscar Garcia-Paiiella ”, Elena Maestre-Gonzalez *,
Anna Pulpoén-Segura , Alba Rosell6-Novella *, Montserrat Sola-Pola *

2 School of Nursing Faculty of Medicine and Health Sciences, University of Barcelona, Spain
® School of New Interactive Technologies, University of Barcelona, Spain

ARTICLE INFO ABSTRACT

Keywords: Background: Gamification has been shown to lead to greater motivation and participation among students.
Gamification Currently, many teachers use social networks to share supplementary course materials and student work, but
Social media they have not i 1 gamified ed ities into social ing sites.

Iokingii Objective: To determine nursing students’ satisf: with an based ed 1 game and their

Game-based learning
Nursing students
Higher education

perceptions of its effects on their learning.

Design: We conducted a cross-sectional, descriptive, observational study.

Participants: First-year nursing students in the subject “Dietetics and Nutrition”.

Results: Of the total sample, 71.7 % agreed that gamification had helped them assimilate the content. Between 66
9% and 70 % agreed that the experience had motivated them to keep up with the subject and learn more about the
topic, that it had helped them to better understand certain concepts of the subject, that they would recommend
the experience to other students, and that they enjoyed the experience of playing a game while leaming. 71.7 %

of them were in favour of increased use of gamification in other subjects.

based ed. 1

Conclusions: The use of an

ble, and ivating for the

1 game as a

to in-class teaching was useful,
of new k

1. Introduction

compete and interact with each other (Stacey and Susan, 2016).

Universi hers face the chall of having to conti ) 2% kground
adapt not only to socio-cultural changes but also to generational dif-
ferences, as young people with new learning styles enter the university. Gamification has mostly been applied in educational contexts to

Thus, teachers who seek to improve the acquisition of knowledge among
their students are constantly searching for innovative educational mo-
dalities (Mackavey and Cron, 2019). Current university students have
grown up in a rapidly-evolving digital world. This generation needs a
change from the traditional educational model to one that includes new
technologies (Stacey and Susan, 2016). One innovative educational
modality is gamification, which is defined as the use of game elements in
non-game contexts (Deterding et al., 2011). Another innovation is
serious games, which are games about real-world topics that are
designed primarily for educational purposes and whose primary objec-
tive is not entertainment (van Gaalen et al, 2021). These new educa-
tional tools draw on recreation to engage students and allow them to

* Corresponding author.

solve two of the main problems faced by educators: lack of commitment
and lack of motivation among students (Hamari et al., 2016). Another
aspect of gamification is the intentional use of games to meet leamning
objectives, and its use in educational contexts as part of learning ob-
jectives is defined as game-based learning. Game-based leamning has also
been found to have a positive effect on student engagement (Wiggins,
2016).

This new learning approach has been used in various health science
disciplines, as well as at different educational levels. The results have
shown that gamification can be effective in promoting learning in
different disciplines (Bharamgoudar, 2018; Gomez-Urquiza et al.,
2019). For years, nursing students have engaged in gamified leaming

E-mail addresses: antoniorosa@ub.edu (A. Rosa-Castillo), oscargp@enti.cat (0. Garcia-Panella), emaestre@ub.edu (E. Maestre-Gonzalez), apulpon@ub.edu
(A. Pulpon-Segura), albarosello@ub.edu (A. Rosello-Novella), montsesolap@ub.edu (M. Sola-Pola).

https: //doi.org/10.1016/j.nedt.2022.105533
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Available online 5 September 2022
0260-6917/© 2022 Elsevier Ltd. All rights reserved.
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when they participate in simulations that recreate real situations with
the aim of improving the acquisition of skills, encouraging problem
solving and facilitating the devel of critical thinking (Mick,
2016; Strickland and Kaylor, 2016).

Gamification promotes leaming through incentives or rewards
linked to the concepts of the syllabus. Thus, gamification in nursing
studies can motivate students, create a positive attitude toward leaming
and favour teamwork, since it encourages healthy competition among
students, which stimulates the learning of the skills and competencies
necessary to be future nursing professionals (Mick, 2016; Strickland and
Kaylor, 2016; White and Shellenbarger, 2018).

2.1. The use of social media as an educational tool

Social media are a set of online digital platforms that allow users to
create and exchange content. They are dlassified into collaborative
projects (e.g., Wikipedia), microblogging services (e.g., Twitter), con-
tent communities (e.g., YouTube), social networking services (e.g.,
Facebook, Instagram), virtual games (e.g. SecondLife) and the so-called
social worlds (e.g., the Metaverse) (Hamm et al., 2013; Vukusic Ruka-
vina et al., 2021).

Because these platforms have an unprecedented capacity to reach
potential users, they should be understood as useful tools for the edu-
cation and training of health professionals, as well as for public health
education (Chan and Leung, 2018; Vukusi¢ Rukavina et al,, 2021).
Several authors have suggested that social networks can be used as
leaming platforms for future professionals, because dley provide a vir-
tual space in which stud can share 1 and expe-
riences that favour training for future clu'ucal prucnce (Goodyear et al.,
2021; Hsieh et al., 2019).

Instagram is a social networking service that allows users to connect
with each other by creating personal profiles and sending each other
both public and private messages (Chan and Leung, 2018; Goodyear
et al,, 2021; Smailhodzic et al., 2016). Gamification has been studied
mostly in the context of online question-and-answer platforms such as
Kahoot (Castro et al., 2019; Coveney et al., 2022; Neureiter et al., 2020;
Nordsteien et al,, 2017) or other approaches, such as the escape room
(Anguas-Gracia et al., 2021; Dacanay et al., 2021; Gémez-Urquiza et al.,
2019; Woodworth, 2021). Both social networking and gamification have
proved effective in stimulating learning in the classroom. Although
nursing educators have used social networking services as an educa-
tional tool, (Booth, 2015; Duke et al., 2017; Lopez & Cleary, 2018), to
our knowledge, they have not used them to distribute a gamified
activity.

Given the social cache of Instagram among young people and the
already proven benefits of gamification in education, we decided to
create an Instag based game to in-class activities of the
subject “Dietetics and Nutrition” of the Bachelor of Nursing with the aim
of improving students’ learning process and motivation. The i

Nurse Education Today 118 (2022) 105533

2.

The four-week educational game was designed expressly as a com-
plement to in-class activities of “Dietetics and Nutrition”, and it was
hosted on an Instagram channel. The story of the game was set on the
international space station, and the object was to give diet and nutrition
tips to help the astronauts stationed there choose adequate food to un-
dertake activities such as a spacewalk to repair the station. The game
was only available for students enrolled in the subject who had created a
new user account using their university identification number and had
been accepted by the professor responsible for the channel. Students
were not able to access the game from their personal Instagram account,
if they had one.

To participate in the game, d a series of q
individually, as well as solved weekly challenges in self-organized
groups of five or six b about plex food-related topics.
These challenges allowed them to earn points within the game. Stand-
ings were calculated both individually and by group and were posted
within the game. The object was to achieve enough points in both the
individual and the team competitions to become an astronaut-in-
training.

3.1. Gamifying Instagram

Onboarding took place in class, using a video that introduced the
game (https://www.youtube.com/watch?v=r4Anv42qbH0). Author 2
explained the mechanics and objectives of the game, and students
created a new Instagram account and requested admission to the
channel through an avatar.

Every day at 9 p.m., Author 1 1 hed a daily chall
of two questions in an Instagram story, one related to that week’s con-
tent and another one related both to aerospace science and to the week’s
topic. Both had to be answered individually. The questions were mul-
tiple choice, with four answer options, and students received instant
feedback. The students had 24 h to answer the questions. Once the
raponse period was over, Author 1 collected the results from the

channel and published the daily leaderboard. A total of 40
questions were asked dunng the four-week game.

Another element of the game was the weekly challenge, which had to
be tackled in a group. The weekly chall dd d more pl
situations, such as the energy and nutritional needs of an astronaut.
Groups had to create an infographic with their answer and share it on
Instagram. Unlike the answers to the questions, the infographic, when
shared on the Instagram channel, could be seen by the rest of the
participating students. In the face-to-face class, Author 2 shared the
infographics with all students (whether or not they were participating in
the game) with two objectives: to make visible the work done and to
summarize what was learned during the previous session. A total of
dnee weekly gxoup challenges were pexfmmed

I

of our approach is that it takes advantage of Instagram's popularity as a
social networking site to distribute a gamified activity to students.

ges were also posed in each of the weeks, which
d of sharing ph phs of the participant’s own diet. The rest
of the participants could comment on them. With these activities, we

The objective of the present study was to determine 1
percep of the infl that an -based game had on their
learning and their satisfaction with this approach.

3. Method

We conducted a cross-sectional, descriptive, observational study.
The study population was composed of students from the School of
Nursing of the University of Barcelona (Spain) of the 2020-21 academic
year. On the first day of class, all students enrolled in the subject “Di-
etetics and Nutrition™ of the first year of the Nursing degree (n = 159)

ded to in interest in the channel, in addition to encouraging

ici This h was well d by the participants.

Pumclpnuon was tumd at the beginning and much more enthusiastic
and creative at the end.

Participants could eam a maximum of 1100 experience points. For
each correctly answered individual question, the participant earned 20
points, and the group weekly challenge had a maximum score of 100
points. In addition to the daily leaderboard, each week a list of overall
individual and group scores was published. Progress bars let partici
see how far they had advanced in the game.

To provide regular feedback, we used the tools of gamification and

were invited to participate ily in the game.

was non-probabilistic and by convenience. The class was divided into
two sections, each of which met in person once per week for 1 h and 30
min. Both sections of the subject were co-taught by Author 1 and Author

Instag such as “likes”, scorecards, daily and weekly rankings, re-
sharing the most noteworthy stories of the day, and messaging. All
these tasks were performed by Author 1. Some were scheduled in

advance, and some were performed in real time. Author 1 dedicated
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approximately 8 h per week to the channel.
3.2. Data collection

We collected data using an ad hoc online satisfaction questionnaire
created in the subject’'s Moodle platform. After the final exam for the
subject “Dietetics and Nutrition”, all students who participated in the
Instagram game received an invitation by email in March 2021 to
respond to the questionnaire, which they could only answer once. We
collected the sociodemographic variables of sex and age. The questions
were based on other questionnaires used in previous studies of gamifi-
cation (Coveney et al., 2022; Gomez-Urquiza et al., 2019; San Martin-
Rodriguez et al., 2020). The answers to the questions were on a four-
point Likert scale, ranging from 1 (strongly disagree) to 4 (strongly
agree). Data collection was completed in April 2021.

3.3. Ethical considerations

Authors 1 and 2 were the subject’s co-teachers. During the first class,
Author 2 provided an oral explanation of the study to the students. He
explained that participation was voluntary, that students could revoke
their decision to participate at any time, and that participation (or lack
thereof) would not affect their marks for the subject.

The questionnaire was carried out through the subject's Moodle

Nurse Education Today 118 (2022) 105533
4. Results

Of the 159 students enrolled in the first year of the Bachelor of
Nursing, 143 participated in the game and 106 (74.13 % of participants)
completed the questionnaire. The majority of these students, 90 (84.9
%) were women and 96 (90.6 %) were between 18 and 25 years old.

Table 1 shows the answers to the seven questions asked. In the last
two columns of the table, we grouped the positive and negative assess-
ments, respectively.

Of the 106 students who answered the questionnaire, 71.7 % agreed
that participating had helped them learn the content and that partici-
pating in the daily and weekly challenges had helped them consolidate
what they had leamed in class. The same percentage of participants
agreed that gamification should be used more in other subjects.

Of questionnaire respondents, 69.8 % agreed that they would
recommend the experience to other students, and 67.9 % agreed that
they had enjoyed themselves while learning. Similarly, 67.9 % agreed
that the experience had motivated them to learn more about the topic
and 66.0 % agreed that the experience had helped them better
comprehend concepts from the subject.

5. Discussion

The majority of questionnaire respondents agreed that the

platform. The first page of the q had an inf d consent
box. Students could proceed to the questions only after ticking the box.

The Instagram channel used was only open to students participating
in the game. Students created a user account with their student identi-
fication number. While this number is not secret, using it meant that
classmates and other Instagram users could not easily identify them.
Another way in which we protected students’ identity was to have them
create a personal avatar to use in the game, rather than their own image
or name.

Interaction on the channel always occurred outside of class time.
Thus, its use did not interfere with classroom dynamics or negatively
affect students who did not participate in the game.

I based game helped them consolidate their knowledge (71.7
%), thnt it helped them learn about the content of the subject (71.7 %),
and that it helped them understand concepts from the subject (66 %).
Similarly, San Martin-Rodriguez et al. (2020) evaluated satisfaction and
knowledge acquisition after participating in a game on nursing theories
and models, and the results showed that the integration of knowledge by
students was highly satisfactory. Gutiérrez-Puertas et al. (2021) used an
upphcanon to train nursmg students in the basic techniques of cardio-
ion, sh g that the level of knowledge after
trmmng was higher than among smdents who did not use the applica-
tion. These results are in line with those of other studies that affirm that
games encourage connections between theory and practice to aid stu-
dents’ comprehension of theory (Gu et al,, 2022; Han et al., 2021).
Additionally, 71.7 % of the questionnaire respondents affirmed that

Table 1
Results of the satisfaction questionnaire.
Strongly Disagree Agree Strongly
disagree

Ithink the game/Instagram 22 8(7.5%) 34 (321
channel has helped me leam (20.8%) %)
about the content of the
subject.
Ithink that the Instagram 20 (189 16 (15.1 %) | 28 (26.4
channel/game used has helped | 9 %)
me to better understand
concepts of the subject.
Following the daily and weekly | 10 (9.4 %) | 18 (18.9 %) | 32 (35.8
challenges has helped me to %)
consolidate what | learned in
class.
The experience has motivated | 14 (13.2 20 (18.9 %) | 36 (34.0
me to keep up with the subject %) %)
and leam more about the topic.
Tam in favour of university 10(9.4 %) | 20 (18.9 %) | 38 (35.8
studies using this approach %)
(gamification) more in other
subjects.
I'would recommend this 18 (17.0 14 (13.2 %) | 38 (35.8
experience to other students. %) %)
Ienjoyed playing a game while | 18 (17.0 16 (15.1 %) | 28 (26.4
learning. %) %)
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the use of daily and weekly challenges helped them consolidate what
they leamed in class. Other authors (Brull et al,, 2017; Day-Black et al,
2015)have pointed out that current generations of students need stra-
tegies of active learning, stimulation, realism, and entertainment, as
opposed to traditional readings and lectures. Similarly, our study agrees
with that of Ferrer-Sargues et al. (2021), which shows that teamwork—a
key p y—ecan be developed through onlme question platforms

I this y. Although Gallegos

and that students
etal. (2017) state that the use ofgnmebused Ienmmg platforms helps to
engage students and improve their leaming, it is also true that using
specific platforms can increase both the cost and the learning curve for
both designers and users. Using a specific game-based learning platform
also carries the risk that the platform will cease to exist or stop being
maintained. In this sense, using a popular and far-reaching social
networking service such as Instagram can address the possible draw-
backs of exclusive payment platforms.

In terms of motivation, 67.9 % of the survey respondents agreed that
the experience had motivated them to keep up with the subject and to
leam more. Anguas-Gracia et al. (2021) found a similarly positive atti-
tude and an increase in interest and motivation in leamning in a class that
was gamified through an escape room. However, the use of Instagram
has several advantages over the escape room, including the fact that it
can be carried out continuously throughout the entire timeframe of a
subject, students can choose when and to what extent to participate, and
no in-class time is required. In this same line, Dembicki (2016) indicate
that students liked gamification, in addition to finding that it increased
their commitment to keep up with the subject.

Our respondents agreed that they would recommend the experience
to their peers, in line with the results obtained in a review that evaluated
the value of gamification in higher education of health science students
(Arruzza and Chau, 2021). Other authors agree that gamification should
be promoted in health-related university studies (Ferrer-Sargues et al,
2021; Gomez-Urquiza et al., 2019; Han et al., 2021; San Martin-Rodx
guez et al., 2020).

Thus, gamification is effective in improving the knowledge, skills,
and satisfaction of university students (Dacanay et al., 2021; Gentry
etal, 2019; M, 2020; Min et al., 2022), making learning more attractive
(Mackavey and Cron, 2019). In the same vein, we find other studies that
show that students prefer gamification over learning without gamifica-
tion, because gamification encourages enthusiasm, provides feedback,
goal-setting, and i demic performance (Bai et al,

2020).

Regarding the enjoyment that gamification can generate in the stu-
dent, our findings are aligned with those of other researchers (Gutiérrez-
Puertas et al., 2021; Kubin, 2020). A recent systematic review (Arruzza
2021) suggests that gamification may be advantageous for
university health science students as it has a positive impact on their
satisfaction. Ignacio and Chen (2020) show that gamified platforms such
as Kahoot are an excellent way to learn and assimilate information in a
fun and interactive way. Therefore, using Instagram, a network with a
lot of social appeal for young people, can capitalise on the advantages of
other gamified platforms without the possible disadvantages such as the
additional cost or the need for synchronous use (which requires taking
up class time).

and Chau,

5.1. Implications for using Instagram

Planning, preparing, executing, and tracking the Instagram channel
takes considerable time. Although this can be a disadvantage, launching

Nurse Education Today 118 (2022) 105533
5.2. Limitations

Most nursing students are female, making it difficult to draw con-
clusions about gender differences. The design of the questionnaire based
on closed questions did not allow to us to collect information on the
causes of disagreement with the approach that some students showed.
Although the results show students’ satisfaction with the Instagram-
based game, the data presented do not allow us to draw conclusions
about the effects on students’ acquisition and retention of knowledge.
Finally, students had to create an Instagram account to participate,
meaning that there could have been a self-selection bias (people who
dislike Instagram may have chosen not to participate).

5.3. Future lines of research

While gamification was received positively by a majority of re-
spondents, further research should be done to identify if there are im-
provements in knowledge acquisition and retention when compared to
traditional methods (Angela et al., 2020). We have conducted a
controlled study to determine the effects on leaming of this approach
and are currently analyzing the results (Author 1 et al., in progress).
Despite the benefits identified in this study, the associated dangers of
using Instagram and mobile technology should also be investigated in
terms of p 1 risks such as technol ddiction, time
problems, and/or exposure to the negative effects of social networking.

6. Conclusions

Respondents affirmed that an Instagram-based educational game
was useful in helping them to imp: their und ding of P
They also agreed that they had enjoyed the experience and that it
motivated them to learn more. Most students thought that gamification
should be increased in university education. Instagram offers advan-
tages such as easy, no-cost access, and it was well accepted by nursing
students for the gamification of a university subject.

contribution

CRediT authorship

Antonio Rosa-Castillo: Conceptualization, Methodology, Investi-

g«mon, Wn(mg— Ongmnl Draft, Writing— Review and Editing. Oscar

1 : Co lization, Formal analysis. Elena Maestre-

1 Vahdauon, ion. Anna Pulpon-Segura: Supervi-

sion, Writing— Original Draft, Writing— Review and Editing. Alba

Rosello-Novella: Methodology, Visualization. Montserrat Sola-Pola:

Supervision, Project administration, Writing- Original Draft, Writing-
Review and Editing.

All authors meet the criteria for authorship and have approved the

final manuscript.

Funding

This study has been funded partially by the “Ajuts de Recerca Escola
d’Infermeria UB, (PREI-UB /2021)".

Declaration of competing interest
The authors declare that they have no known competing financial

or p I relati that could have appeared to influence
the work reported in this paper

Ack Ted.

a teaching innovation such as this one is motivating and ging for
teachers because it brings them closer to students through current
technology and complements more traditional activities. Further, once
the channel has been launched, there are elements that can be reused in
future terms. Finally, data extraction is greatly facilitated by commer-
cially available tools.

We thank all the students who have participated for their enthusiasm
and generosity and without whom it would not have been possible to
carry out this study. We also thank the subject’s teaching team for
collaborating on the design, realization, and monitoring of this study,

322

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



ANEXOS

A. Rosa-Castillo et al.

and, finally, to the Department of Fundamental Nursing and Medical-
Surgical Nursing of the University of Barcelona for trusting in the
project and allowing its implementation. Susan Frekko provided feed-
back on this manuseript and translated it from Spanish to English.

References

Angela, M., Henryk, V.F., Paola, G., Stefanie, M., Margo, P.S., Julie, S., Zapanta, M.M.,
Madeleine, W., Barbara, V.de C., 2020. Gamification in nursing education: an
integrative literature review. J. Contin. Educ. Nurs. 51 (11), 509-515. https:// doi
0rg/10.3928/00220124-20201014-07

én-Solanas, 1., Rodriy
Satdstegui-Dorda, P.J., Urcola- ‘Pardo, F., 2021. An evaluation of undugndu:ne
student nurses’ gameful experience while playing an escape room game as part of a
community health nursing course. Nurse Educ. Today 103, 104948. hrtps:/ /doi.org
10.1016/J.NEDT.2021.104948.

Arruzza, E., Chau, M., 2021. A scoping review of randomised controlled trials to assess
the value of gamification in the higher education of health science students. J. Med.
Imaging Radiat. Sci. 52 (1), 137-146. https://doi.org/10.1016/J.JMIR.2020.10.003.

Bai, S., Hew, K.F., Huang, B., 2020. Does gamification improve student learning
outcome? Evidence from a meta-analysis and synthesis of qualitative data in
educational contexts. Educ. Res. Rev. 30, 100322 htips://doi.org/10.1016/J
EDUREV.2020.100322.

h R, 2018. ifi
10.1111/tet.12787.

Booth, R.G., 2015. Happiness, stress, a bit of vulgarity, and lots of discursive
conversation: A pilot study examining nursing students’ tweets about nursing
education posted to Twitter. Nurse Educ. Today 35, 322-327. https://doi.org
10.1016/J.NEDT.2014.10.012.

Brull, S., F‘mhyson, S., Kostelec, T M:chon:lld. R, Kxenzlscheck D., 2017. Using

ion to improve i and increase k retention during
orientation. J. Nurs. Adm. 47 (9). https://journals.lww.com/jonajournal/Fulltext,
2017/09000/Using Gamification_to_Improve Productivity_and.8.aspx.

Castro, M.J., Lopez, M., Cao, M.J., Castro, M.F., Garcia, S., Frutos, M., Jiménez, JM.,
2019. Impact of educational games on academic outcomes of students in the degree
in nursing. PLoS ONE 14 (7). https://doi.org/10.1371 /journal. pone 0220388,

Chan, W.S., Leung, A.Y., 2018. Use of social network sites for communication among
health professionals: systematic review. J. Med. Internet Res. 20 (3), e117. htps:
dol.org/10.2196/jmir,8382.

Coveney, K., Somanadhan, S., Nicholson, E., Piga, S., Pizziconi, V., D'Elpidio, G.,
Gazzelloni, A., 2022. First year nursing students’ evaluation of Kahoot! to facilitate
learning and testing knowledge. A pilot study in Ireland and Italy. Teach. Learn.
Nurs. https://doi.org/10.1016/J.TELN.2021,11.004.

Dacanay, A.P., Sibrian, J., Wyllie, C., Sorrentino, E., Dunbar, G., 2021. Can you escape
sepsis? Using a healthcare escape room as an innovative approach to nursing
education. Clin. Nurse Spec. 35 (2). https://journals lww.com/cns-journal Fulltext

2021/03000/Can_You_Escape Sepsis_Using a_Healthcare Escape.6.aspx.

Day-Black, C., Merrill, E.B., Konzelman, L., Williams, T.T., Hart, N., 2015. Gamification
an innovative teaching-learning strategy for the digital nursing students in a
community health nursing course. ABNF J. 26 (4).

Dembicki, D., 2016. Next Practice in Online Nutrition Education—Gamification—An
Inquiry Into the Process of Improving Student Engagement. J. Nutr. Educ. Behav. 48,
§53. https://doi.org/10.1016/J.JNEB.2016.04.143

Deterding, S., Khaled, R, Nacke, L., Dixon, D., 2011. Gamification: toward a definition
In: Proceedings,. CHI 2011 Gamification Workshop.

Duke, V.JA., Anstey, A., Carter, S., Gosse, N., Hutchens, K.M., Marsh, J.A., 2017. Social
media in nurse eds ion: Utilization and E- lism. Nurse Educ. Today 57,
8-13. https://doi.org/10.1016/J NEDT.2017.06. Oﬂ')

g

Clin. Teach. 15 (3), 268-269. https://doi.org

Nurse Education Today 118 (2022) 105533

Gu, R., Wang, J., Zhang, Y., Li, Q,, Wang, S., Sun, T., Wei, L., 2022. Effectiveness of a
game-based mobile application in educating nursing students on flushing and
locking venous catheters with pre-filled saline syringes: a randomized controlled
u-L-.L Nurse Educ. Pract. 58, 103260 https://dol.org/10.1016/J.NEPR.2021.103260.
errez Py L., Garcfa-Viola, A., Garrid LM, dos-Gamez, G.,

Aguilera-Manrique, G., Ma , 2021. Guess it (SVUAL): An app
designed to help nursing studml: acquire .-md retain knowledge about basic and
advanced life support techniques. Nurse Education in Practice 50, 102961, https:
doi.org/10.1016/J.NEPR.2020.102961.

Hamari, J., Shernoff, D.J., Rowe, E., Coller, B,, Asbell-Clarke, J., Edwards, T., 2016.
Challenging games help students leam: an empirical study on engagement, flow and
immersion in game-based learning. Comput. Hum. Behav. 54, 170-179. https:// do.
0rg/10.1016/j.chb.2015.07.045.

Hamm, M.P., Chisholm, A., Shulhan, J., Milne, A., Scott, S.D., Klassen, T.P., Hartling, L.,
2013. Social media use by health care professionals and trainees: a scoping review.
Acad. Med. 88 (9). https://journals.lww.com/academicmedicine/Fulltext/2013/0
9000/Social Media Use_by_Health Care_Professionals and.46.aspx.

Han, L, Cao, Q. Xie, T, Chen, X, Liu, Y., Bai, J., 2021. Exploring the experience of
nursing undergraduates in using gamification teaching mode based on the flow
theory in nursing research: a qualitative study. Nurse Educ. Today 107, 105158.
https://doi.org/10.1016/J.NEDT.2021.105158

Hsieh, J.-G., Kuo, L.-C., Wang, Y.-W., 2019. Learning medical professionalism - the
application of appreciative inquiry and social media. Medical Education Online 24
(1), 1586507. https://doi.org/10.1080/10872981.2019.1586507.

Ignacio, J., Chen, H.C., 2020. The use of web-based classroom gaming to facilitate
cognitive integration in undergraduate nursing students: a mixed methods study.
Nurse Educ. Pract. 46, 102820 https://doiorg/10.1016/J.NEPR.2020.102820.

Kubin, L., 2020. Using an escape activity in the classroom to enhance nursing student
learning. Clin. Simul. Nurs. 47, 52-56. https://doi.org/10.1016/J
ECNS.2020.07.007.

Lopez, V., Cleary, M., 2018. Using Social Media in Nursing Education: An Emerging
Teaching Tool. Issues in Mental Health Nursing 39, 616-619. hrtps:/ /doi.org/
10.1080/01612840.2018.1494990.

M, RJ., 2020. Gaming in nursing education: recent trends and future paths. Journal of
Nursing Education 59 (7), 375-381. https://dol.org/10.3928/01484834-20200617
04,

Mackavey, C., Cron, S., 2019. increased and synthesis
in online advanced practice nursing education. Nurse Educ. Today 76, 85-88.
https://doi.org/10.1016/J.NEDT.2019.01.010.

Mick, J., 2016. The appraising evidence game. Worldviews Evid.-Based Nurs. 13 (2),
176-179. https://doi.org/10.1111 /wvn.12139.

Min, A., Min, H., Kim, S., 2022. Effectiveness of serious games in nurse education: a
systematic review. Nurse Educ. Today 108, 105178, https:/ /doi.org/10.1016/.
NEDT.2021.105178.

Neureiter, D., Klieser, E., B., P., Urbas, R., Kiesslich, T., 2020.
Feasibility of kahoot! As a real-time assessment tool in (Histo-)pathology classroom
teaching. Adv. Med. Educ. Pract. 11, 695-705. https://doi.org/10.2147 /AMEP.
5264821,

Noxdneien, A., Homtvedt, M.ET., Syse, J., 2017. Use of research in undergraduate

ursing students’ theses: a mixed methods study. Nurse Educ. Today 56. https://doi
0rg/10.1016/].nedlt.2017.06.001,

San Martis L., Escalad indez, P., Soto-Ruiz, N., 2020. A themed game
to learn about nursing theories and models: a descriptive study. Nurse Educ. Pract.
49, 102905 https://doi.org/10.1016/J NEPR.2020.102905.

Smailhodzic, E., Hooijsma, W., Boonstra, A., Langley, D.J., 2016. Social media use in
healthcare: a systematic review of effects on patients and on their relationship with
healthcare professionals. BMC Health Serv. Res. 16 (1), 442. Lttps:/,
10.1186/512913-016-1691-0.

Stacey, B., Susan, F., 2016, of fication in learning. J. Contin.
Educ. Nurs. 47 (8), 372-375. ht doi.org/10.3928/00220124-20160715-09.

dol.org

Ferrer-Sargues, F.J., Kot Bmxmlh PE, C
Salvador, G., Gonzalez .l.
2021. Escape-cardio: di An
observational study. Nurse Educ. Toduy 106, 105062. https://doi.org/10.1016/J
NEDT.2021.105062.

Gallegos, C., Tesar, A.J., Connor, K., Martz, K., 2017. The use of a game-based learning
platform to engage nursing students: a descriptive, qualitative study. Nurse Educ.
Pract. 27, 101-106. https://doi.org/10.1016/J. NEPR.2017.08.019.

Gentry, S.V., Gauthier, A, L'Estrade Ehrstrom, B., Wortley, D., Lilienthal, A., Tudor
Car, L., Dauwels-Okutsu, S., Nikolaou, C.K., Zary, N., Campbell, J., Car, J., 2019.
Serious gaming and gamification education in health professions: systematic review.
J. Med. Intemet Res. 21 (3), €12994 hitps://doi.org/10.2196/12994.

U , J.L., , J., Albend , L., Cos d M.,
Gonu\lel-Jimenu. E, Cnn:ld:u De la Fuente, G.A., 2019. The unpan on nursing
students’ opinions and motivation of using a “Nursing escape room™ as a teaching
game: a descriptive study. Nurse Educ. Today 72, 73-76. https://doi.org/10.1016/J
NEDT.2018.10.018.

Goodyear, V.A., Wood, G., Skinner, B., Thompson, J.L., 2021. The effect of social media
interventions on physical activity and dietary behaviours in young people and
adults: a systematic review. Int. J. Behav, Nutr. Phys. Act. 18 (1), 72. https://dol
org/10.1186/512966-021-01138-3,

H.P., Kaylor, S.K, 2016. Bringing your a-game: educational gaming for

student success. Nurse Edue. Today 40, 101-103. hitps://dol.org/10.1016/J.
NEDT.2016.02.014.

van Gaalen, A.E.J., Brouwer, J., Schonrock-Adema, J., Bouwkamp-Timmer, T.,
Jaarsma, A. dis, J.R., 2021. of health
education: a systematic review. Adv. Health Sci. Bduc. 26 (2), 683711, htps://doi
org/10.1007 /510459-020-10000-3.

Vukusié Rukavina, T., Viskié, J., Machala Poplasen, L. Reli¢, D., Marelié, M., Jokic, D.,
Sedak, K., 2021. Dangers and benefits of social media on E-professionalism of health
care professionals: scoping review. J. Med. Internet Res. 23 (11), €25770. https:/
doi.org/10.2196/25770.

White, M., Shellenbarger, T., 2018. Gamification of nursing education with digital
badges. Nurse Educ. 43 (2). https://journals.lww.com/nurseeducatoronline /Fullt
ext/2018/03000/Gamification_of Nursing_Education With Digital.9.aspx.

Wiggins, BE., 2016. An overview and study on the use of games, simulations, and
gamification in higher education. Int. J. Game-Based Learn. 6 (1), 18-29. htps:/
doi.org/10.4018/1JGBL.2016010102.

Woodworth, J.A., 2021. Escape room teaching pedagogy in the didactic learning
environment for nursing. Nurse Educ. 46 (1), https:/journals. lww.com/nurseed
ucatoronline/Fulltext/2021/01000/Escape Room Teaching Pedagogy in_the Dida
ctic.19.aspx.

323

Evaluacién de un programa formativo gamificado en una asignatura del grado en Enfermeria de la Universitat de Barcelona



ANEXOS

Capitulo de libro:

Capitulo de libro aceptado para publicacion
Rosa-Castillo Antonio, Maestre-Gonzélez, Elena.

Gamificacion aplicada a estudiantes universitarios de Enfermeria:
un ensayo clinico de cuatro Grupos de Solomon.

En Educar para transformar: innovacion pedagdégica, calidad y Tic en
contextos formativos. Sevilla: Editorial Dykinson.

Editorial Dykinson, Q1 en SPI (Ranking General Scholarly Publishers
Indicators in Humanieties and Social Sciences)

http://ilia.cchs.csic.es/SPI/rankings.html
ISBN: 978-84-1122-469-7.
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Rosa-Castillo Antonio, Maestre-Gonzalez, Elena. 2022. “Gamificacion aplicada
a estudiantes universitarios de Enfermeria: un ensayo clinico de cuatro Grupos
de Solomon”. En Educar para transformar: innovacion pedagdgica, calidad y
TIC en contextos formativos, xxx-xxx- Sevilla: Editorial Dykinson

El Dr. D. Eloy Lopez Meneses, profesor de la Universidad Pablo de Olavide, como
editor facultado por la Editorial Dykinson, tal y como se especifica en el documento
adjunto.

CERTIFICA QUE

El trabajo titulado «Gamificacion aplicada a estudiantes universitarios de Enfermeria:
un ensayo clinico de cuatro Grupos de Solomon» ha sido presentado por Antonio Rosa
Castillo y Elena Maestre-Gonzalez.

Dicho trabajo, tras una revision por pares de "doble ciego" (double blind review), ha
sido seleccionado para su inclusion como capitulo en el monografico «kEDUCAR PARA
TRANSFORMAR: INNOVACION PEDAGOGICA, CALIDAD Y TIC EN CONTEXTOS
FORMATIVOS». Esta publicacion es fruto de una recopilacion de trabajos de
investigacion, que se encuentra editada por D. David Cobos-Sanchiz, D. Eloy
Lopez-Meneses, D. Antonio Hilario Martin-Padilla, Dha. Laura Molina-Garcia y Dia.
Alicia Jaén-Martinez. Su publicacion se llevara a cabo por la Editorial Dykinson, en
formato digital, a finales de 2022 con el ISBN: 978-84-1122-469-7.

Y para que surta los efectos oportunos se expide la presente certificacion en Sevilla, a
27 de julio de 2022.

]

Fdo“Dr_ Eigl Lopez Meneses
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Capitulo de libro:

Rosa-Castillo Antonio, Maestre-Gonzalez, Elena, 2021.

“Gamificacion universitaria con Instagram como herramienta”.

Cuadernos de docencia universitaria.
Octaedro Editorial, 42-45.

ISBN: 9788419023315
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2.7. GAMIFICACION UNIVERSITARIA CON INSTAGRAM
COMO HERRAMIENTA

» Antonio Rosa Castillo
antoniorosa@ub.edu
Elena Maestre Gonzailez

Departamento de Enfermeria Fundamental y Medicoquirurgica,
Facultad de Medicinay Ciencias de la Salud

Introduccion

La gamificacién es una herramienta que en los altimos afios ha demos-
trado producir resultados positivos en el ambito educativo, incluyendo
también estudios universitarios. La propuesta inicial nace dentro de
un proyecto de doctorado en Enfermeria y Salud que pretendia medir
la eficacia de un proyecto gamificado para la asignatura de Dietética y
Nutricién de estudiantes de Enfermeria de primer curso de la Universi-
dad de Barcelona en Bellvitge.

El proyecto se ha desarrollado durante dos cursos académicos: una pri-
mera edicién en el curso 2019-2020 y una segunda durante el curso
2020-2021.

Descripcion

El proyecto se desarrollé como complemento de las clases de Dietética y
Nutricién, concretamente como actividad fuera del horario lectivo y uti-
lizando un canal de Instagram creado expresamente para el contenido
del curso. Se englobaba dentro de una narrativa fantastica que requeria
la incorporacién de enfermeros especializados en dietética y nutricién
en un contexto futurista, en el que se desarrollaban un conjunto de re-
tos que debian realizarse mediante un canal cerrado de Instagram.

Desde el inicio, el estudiante debia solicitar el acceso al canal con su
numero de universitario y crear su propio avatar, ademas de buscar un
logotipo que representase a todos los integrantes de su grupo.

42 CUADERNO 45. EL VALOR DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES
EN LA MEIORA DE LA EDUCACION SUPERIOR
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Las mecanicas utilizadas durante las cuatro semanas fueron:

« La resolucién de dos retos diarios de forma individual; uno relacio-
nado estrictamente con el contenido de la asignatura y otro relacio-
nado directamente con la narrativa.

+ La resolucién de un reto semanal de forma grupal que trataba di-
rectamente el contenido de la asignatura y que planteaba una pro-
blematica nutricional que podrian tener los protagonistas de la
historia, pero que, a su vez, podria ser una solucién universal en
contextos especiﬁcos.

+ Retos aleatorios en cada una de las semanas, que consistieron en
mostrar y comentar el propio desayuno o merienda, colgando la fo-
tografia correspondiente al canal y aceptando comentarios. Ademas,
también se realiz6 un ranking de las que podrian ser las mejores peli-
culas de ciencia ficcién.

+ Unadelas posibilidades que tenia el alumnado era formular pregun-
tas a un especialista que, segin la narrativa, teniamos el privilegio
de tener in situ trabajando para nosotros y que responderia directa-
mente a las cuestiones planteadas.

+ Lapuntuacién obtenida por los distintos retos sumaba a dos niveles:
por un lado, en un ranking individual, por ser uno de los diez pri-
meros clasificados que podian optar a un premio (una camiseta, en
nuestro caso); por el otro, en otra clasificacién, en la que contribuian
los puntos individuales de cada uno de los miembros mas los retos
propiamente grupales, que permitia conseguir determinados privi-
legios el dia de la exposicién y defensa del péster final.

+ Para mantener el feedback se emplearon las herramientas propias de
Instagram: «me gusta», reafiadir las stories mas destacadas o mante-
ner didlogo directo con los participantes mediante el chat del canal.

La utilizacién de Instagram responde a que se trata de una de las apli-
caciones mds versatiles y mas usadas en la actualidad, accesible desde
cualquier dispositivo mévil y con una gran capacidad de generar y com-
partir contenidos. Ademas, Instagram es una aplicacién utilizada por
el alumnado de forma ludica, a diferencia de Moodle, lo que evita tener
que acceder a un nuevo canal, y presenta como ventaja que es conocida
y usada habitualmente.
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Desde la misma aplicacién se incluia todo el contenido relacionado con
la asignatura, se interactuaba con los alumnos, se invitaba a compartir
contenido y se realizaban los retos diarios mediante los cuestionarios
de las stories; ademéas, también, de compartir el reto semanal en cada
uno de los perfiles creados por cada integrante del grupo.

El reto semanal consistia en resolver una situacién clave de la alimen-
tacién de los protagonistas de la historia aportando la respuesta en
formato visual, para lo que debian utilizarse herramientas digitales de
maquetacién y disefio, como la plataforma Canva.

Valoracion de la experiencia y resultados

El uso de la tecnologia en este proyecto ha permitido casi un segui-
miento continuo por parte del alumnado. En efecto, debian conectarse
al menos una vez al dia para dar respuesta a los retos diarios, ademas
de poder compartir o comentar las publicaciones de sus compafieros.
También era el lugar donde encontraban el reto semanal y donde de-
bian aportar la solucién grupal. No solo tenian que utilizar la tecno-
logia para recibir la informacién sino que también debian interactuar,
realizar busquedas o crear propuestas con herramientas propias de la
aplicacién, ademas de emplear otras herramientas de disetio digital. Si
bien la primera impresién del alumnado es que han tenido que trabajar
mucho, dada la obligacién de conectarse a diario al nuevo canal, des-
pués de debatirlo se llega a la conclusiéon de que no han necesitado més
de diez minutos diarios para resolver las cuestiones relacionadas con
los temas tratados en clase, que han aprendido conocimientos trans-
versales a raiz de superar los retos planteados en las stories y que el
seguimiento continuado ha hecho que la presentacién final presencial
fuera més facil de superar. En este sentido, perciben que han adquiri-
do mayor seguridad, que ha sido mas un aprendizaje experiencial que
memoristico y que han ganado en profundidad de conocimientos con la
continua resolucién de los problemas o retos planteados. En resumen,
no solo han aprendido mas, sino que también se han divertido.

Desde el punto de vista del profesorado cabe decir que Instagram no
es una herramienta disefiada especificamente para evaluar contenido
educativo vy, si bien puede ser de muy facil acceso para crear cuentas o
aportar feedback en temas como el control de puntos para realizar los
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rankings, puede suponer un trabajo extra y continuo en cada una de las
misiones o retos generados, que debe tenerse en cuenta desde el inicio.

Adaptacion a la ensefianza no presencial

El principal cambio provocado por la pandemia ha sido limitar todo el
contenido inicial que se entregaba en papel y reforzar el contenido digi-
tal para dar instrucciones y conectar con los alumnos desde el principio
dela aventura.

Hubo que prescindir del juego de cartas realizado en la primera edi-
cién, debido tanto a las medidas de distancia de seguridad como a la
presencialidad mixta dentro de las aulas.

El desarrollo natural de la asignatura finaliza con una exposicién oral
de cada uno de los grupos de alumnos. A lo largo de los distintos retos,
los grupos han resuelto tres retos semanales, en los que han tenido que
superar tres situaciones distintas, ademas de utilizar herramientas di-
gitales para explicar su propuesta de solucién. Asi, los alumnos que han
seguido la experiencia gamificada desde el principio pueden considerar
la exposicién final en clase como una prueba mas, con la tunica dife-
rencia de que, ademas de presentar el péster, tienen la posibilidad de
defenderlo oralmente.

Como el planteamiento inicial era Instagram, que es una herramienta
virtual, practicamente no ha requerido cambios. Incluso en la edicién
anterior, en el curso 2019-2020, los alumnos pudieron participar, a
principios de marzo, en el disefio de memes relacionados con medidas
preventivas contra el COVID, que se convirtié en un mural colaborativo.
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