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Resumen

El uso del juego como innovacioén docente mejora la motivacion de los estudiantes y es una metodologia poco
desarrollada como proceso de evaluacion en el ambito universitario.

Objetivos. 1. Determinar el grado de adquisicion de conocimiento de los estudiantes de enfermeria en las materias
incluidas en la actividad evaluativa «Escape Room» y 2. Conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes de
enfermeria con la actividad evaluativa.

Métodos. Estudio observacional, descriptivo y transversal. Se evaluaron los conocimientos, habilidades y la actitud
de los estudiantes con la actividad mediante una nota numérica de 0 a 10. Se evalud la tasa de rendimiento vy el
grado de satisfaccion con un cuestionario especifico autoadministrado.

Resultados. El conocimiento adquirido por los estudiantes de 1° obtuvo una puntuacion de 8,6 y las habilidades y
actitudes de los estudiantes de 2° consiguieron una nota promedio de 8,5. La satisfaccidn con la actividad evaluativa
obtuvo puntuaciones de 9,2 para 1° y 7,2 para 2°. Se obtuvieron tasas de rendimiento de 9,1% para 1° y del 100%
para los estudiantes de 2°.

Conclusiones. El uso del juego como sistema de evaluacion para los estudiantes del grado en enfermeria ofrece
buenos resultados en la valoracion de conocimientos, habilidades y actitudes. Los niveles de satisfaccion de los
estudiantes con la actividad y las tasas de rendimiento obtenidas son excelentes.

Palabras clave: Innovacién pedagdgica, Método de evaluacién, Evaluacién formativa, Ludificacion,
Aprendizaje, Teoria de flujo.

Abstract

Use of play as a pedagogical tool can improve the motivations of students and is an underdeveloped methodology
for the evaluation process in university settings.

Obijective. 1. To determine the level of knowledge attained from the students in the evaluated activity Escape Room
2. To measure the level of satisfaction of the students participating in the evaluated activity.

Methods. Observational, descriptive and transversal study. The knowledge, attitudes and skills of the students were
evaluated using the activity through a numeric grade from 0 to 10. The performance rate and degree of satisfaction
were evaluated with a specific self-administered questionnaire.

Results. For Knowledge Acquired, 1st grade students obtained a grade of 8.6. For Skills and Attitudes, 2nd grade
students achieved an average grade of 8.5. The Level of Satisfaction for the evaluated activity was 9.2 for the 1st
grade and 7.2 for the 2nd grade. The performance rate obtained was 9.1% for 1st grade students and 100% for 2nd
grade students.

Conclusions. The use of play as an evaluation tool for nursing degree students offers good results for measuring
knowledge, skills and attitudes. The level of satisfaction of the students participating in the evaluated activities that
include play is good or very good and the performance rates are excellent.
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1. Introduccidn

Las Ultimas tendencias, centradas en incrementar la participacion y la satisfaccion del usuario, estan
incorporando los beneficios del juego en actividades de diferentes ambitos. Se trata de ludificar los
procesos para aumentar la motivacidn del individuo, tanto si la meta es que los empleados de las
organizaciones incrementen la actividad y alcancen los objetivos propuestos, como si se pretende mejorar
la adherencia a tratamientos en pacientes, o aumentar la motivacién de los y las estudiantes con el
proceso de aprendizaje (Werback y Hunter, 2013 y Arenas, 2014). El procedimiento es aplicar la
diversion y la pasion propias del juego, a situaciones del mundo cotidiano (Palmer, 2012), de manera que
la innovacion se sitla en el proceso.

1.1. Innovacién

Innovar es la creacidn o la modificacion de un producto y su introduccion en el mercado (Real Academia
de la Lengua, 2014). La innovacion docente es indispensable para que la educacion progrese (Parcerisa et
al., 2011), por ello la Universidad y sus docentes han de promover la competencia de innovacién. Dicha
accion adquiere sentido cuando se trata de una mejora 0 una transformacion que permite un avance o
perfeccionamiento en los objetivos propuestos, pero en cualquier caso, Membrado (2012) observa una
clara orientacion del concepto hacia el producto final y no tanto al proceso.

La innovacion esta estrechamente relacionada con la originalidad, la capacidad de cambio y la
creatividad (Valverde, 2007). En este punto se impone una reflexion, puesto que la literatura nos muestra
actitudes que pueden parecer contrapuestas. Gervilla (2003) asocia la creacion al individuo y afirma que
para conseguir la innovacién se requiere de una estructura social (Hernandez, 2009). La autora subraya la
relacion e incluso la reciprocidad que se establece entre ambos conceptos. Sin embargo, Castells (2008),
no considera la creatividad desde una perspectiva Unicamente individual sino como un resultado cultural
y social, no otorgandoles el mismo nivel y defendiendo que la innovacion es consecuencia de la
creatividad.

No existe discusion entre los distintos ambitos y disciplinas, respecto a la necesidad de una actitud
dispuesta al cambio, una blsqueda de la mejora y una tendencia clara y firme hacia entornos propicios
para la innovacion (Herndndez, 2009). En este contexto social general, sometido a constantes
transformaciones, necesarias para afrontar con solvencia las nuevas situaciones, parece obvio que
también la cultura, la ciencia y la investigacion se encuentren sometidas a constantes procesos de
renovacion (Castells, 2008). En Europa, el 80% de la investigacion se encuentra en la Universidad, de
modo que la innovacidon no es algo opcional, sino un requisito indispensable en los centros de educacion
superior segin nos muestra la Comision de Innovacion Docente de las Universidades Andaluzas (Pérez,
2005).

1.2. Innovacion pedagdgica

Valverde (2007) identifica el concepto de innovacién educativa con un proceso deliberado y sistematico
que busca un cambio en la practica educativa actual. Asi Vygotsky (2009) y Alonso et al. (2010) hablan
de innovacién pedagogica cuando se genera una situacion que difiere de la habitual o tradicional en las
aulas. Dicha innovacion suele producirse cuando en el ciclo de mejora continua, planificar, actuar,
evaluar y rectificar, se introduce una nueva intervencion buscando la calidad (Membrado, 2012). La
naturaleza de esta accidon innovadora supone una modificacion en alguno de los elementos que
conforman el proceso: los contenidos, el disefio metodoldgico o la practica docente. De modo que su
repercusion en las aulas debe ser relevante e influir en una mejora en el aprendizaje del estudiantado
(Vygotsky, 2009 y Alonso et al., 2010).

Gonzélez, P. et al. Uso del juego como instrumento evaluador en estudios superiores de ciencias de la salud 2



RIDU Revista d’Innovacié Docent Universitaria 11 (2019) 1-11

Las estrategias e instrumentos que utiliza la ensefianza innovadora para generar cambios pueden ser de
naturaleza técnica o no, pero en cualquier caso Vygotsky (2009) apunta que siempre debemos asegurar
gue sean capaces de generar cambios significativos en el aprendizaje, basados en el socio
constructivismo, de manera que el conocimiento adquirido forme parte del proceso de intercambio social
(Berger y Luckmann, 2001 y Serrano y Pons, 2011). En este contexto Vygotsky argumenta que los
procesos inter psicoldgicos son anteriores a los procesos intra psicolégicos, de manera que la conciencia
individual sucede a la interaccion comunicativa con otros individuos. El autor destaca el hecho de que
esta socializacion primaria es el medio adecuado para internalizar la carga cultural que resulta el pilar de
la actividad humana. Al ser el lenguaje el mediador, podemos hablar de interacciones dialégicas y por
ello argumenta que la conciencia emerge de la intersubjetividad segin promulga la «ley genética general
del desarrollo cultural».

En este escenario, la innovacion educativa debe huir de una concepcidén Unicamente tecnolégica,
contemplando todo tipo de aspectos capaces de conseguir las mejoras deseadas. Se requiere un analisis
de necesidades que sustente la decision sobre la tipologia del cambio a implementar y una planificacion
del proyecto didactico que muestre la forma en que se alcanzara dicho cambio. Es conocido que las
caracteristicas de las actividades y las disposiciones metodoldgicas son las que descubren la innovacién
(Alonso et al., 2010). De igual manera es fundamental el disefio de la estrategia, que debe integrar los
objetivos de logro y la resolucidon de las necesidades observadas. La incorporacion de nuevas tecnhologias
favorece la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje y en este sentido los trabajos de Cabero et al.
(2007) y Correa et al. (2010) van mas alla destacando que, para que se produzca innovacion, esta debe
estar integrada en metodologias didacticas que fomenten la colaboracién. Por Gltimo, se precisa de un
método de evaluacién de la estrategia pedagdgica que permitira determinar si la propuesta ha sido
realmente innovadora y en qué medida ha fomentado el aprendizaje significativo esperado. Se trata de
requisitos imprescindibles en cualquier proceso de aprendizaje.

Las exigencias del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) consideran la dimension global en
las actividades que el estudiante debe llevar a cabo para superar una asignatura, es decir que los docentes
debemos asegurar gque se contempla el proceso educativo en conjunto (Knight, 2014) y mas all& de los
tempos definidos por las horas de clase. Esto implica una responsabilidad del estudiante con su propio
aprendizaje y supone una actitud activa e implicada con el proceso formativo (Cabero et al., 2007). Sin
embargo, la realidad suele ser distinta y refleja el descontento social y de la comunidad educativa ante la
creciente actitud pasiva de los y las estudiantes. Otro de los aspectos que se puede constatar es que el
examen clésico sigue siendo el instrumento evaluativo mas usado en la universidad, lo cual ha provocado
las quejas del colectivo estudiantil respecto a la falta de alternativas en cuanto a la tipologia evaluativa
del aprendizaje (Pérez, 2005).

En este contexto, la innovacion se deberia tener en cuenta no solo en el formato de las clases sino
también en los procesos evaluativos. Si el EEES requiere una actitud comprometida, en la que el
estudiante ya no sea un receptor pasivo, también es preciso admitir que hay que adecuar los procesos
evaluativos del alumnado a un continuo acorde al contexto actual.

1.3. La evaluacion

El concepto de evaluacion ha sido objeto de muchos estudios y dilemas. Stuffebeam y Shinkfield (1993)
consideran que se trata de un proceso para obtener informacion con el objeto de juzgar y tomar
decisiones. La UNESCO, en su «Informe de seguimiento de la educacion para todos» (2005) coincide
con Bricall (2004) en el concepto de que se trata de un procedimiento para recabar informacion
«pertinente, valida y fiable» para una toma de decisiones fundamentada e incluye en la definicion la
finalidad de mejora de las acciones y de los resultados. En este sentido Rosales (2014) trata la evaluacion
como un proceso de seleccion y control, en el que los instrumentos usados para tal fin deben ser
didacticos y formar parte del desarrollo de un aprendizaje en evolucidn. En el escenario de busqueda de
innovacion presentado, la evaluacion debe ser sistematica, capaz de mejorar el proceso y de reajustar, si
es preciso, los objetivos de los programas docentes, los métodos de transmision del conocimiento y los
recursos empleados, en beneficio del aprendizaje del estudiantado (Conrad et al., 2007).
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Si bien es cierto que la evaluacion es un instrumento de medicion que permite extraer datos numéricos y
compararlos con un patrén establecido previamente, emitir un juicio basado en la recogida de
informacidn objetiva e interpretacion de las puntuaciones (Mateo y Martinez, 2008), en el contexto de la
evaluacion continuada, Morales (2010) otorga a dicho proceso més funciones que la simplemente
acreditativa. La literatura nos muestra una clara distincion entre la funcion sumativa, que tiene la
finalidad de generar datos objetivos, y la formativa, que permite adaptar el proceso al aprendizaje de los
y las estudiantes.

Mateo (2000) va mas alld y expone una tercera funcion para la evaluacion continua: la reguladora. Si la
acreditativa ofrece una nota numérica Util para docentes y estudiantes y la formativa permite al
profesorado redisefiar los procesos 0 métodos, la funcién reguladora se basa en el retorno que recibe el
estudiante en un escenario de corresponsabilidad con el aprendizaje. Pophan (2014) destaca la utilidad
gue este papel activo del alumnado tiene, en este marco evaluador, para el logro de su autorregulacion,
tanto individual como con sus iguales. Otros autores focalizan en el caracter sistematico, integral,
flexible y decisorio que se debe asegurar a la evaluacién continua (Conrad et al., 2007). Ante todas estas
premisas es preciso que los docentes revisen sus practicas evaluativas para observar si cumplen
realmente con los requisitos planteados. Es frecuente observar planes de estudios que incluyen examenes
con una funciébn meramente sumativa y que en ningin caso se usan para plantear adaptaciones del
programa y menos aun para efectuar un retorno didactico al alumnado, que simplemente recibe su
calificacion numérica.

Ante esta situacion, el «Informe sobre la implementacion del Proceso de Bolonia» (2015), sefiala que los
y las estudiantes consideran que la evaluacidn es el aspecto mas influyente en su aprendizaje, por ello
seria oportuno aportar innovacion a un elemento tan fundamental para la formacion como es el proceso
evaluativo.

1.4. La ludificacién

Tomando como punto de partida que el objetivo de la ludificacion es incrementar la motivacion del
participante y que esta es uno de los pilares fundamentales del aprendizaje significativo (Espinoza,
2017), coincidimos con Parcerisa et al. (2011) cuando la valoran como una categoria imprescindible para
introducir mejoras en los procesos de evaluacion.

La literatura muestra que existen diferentes elementos propios de los juegos que se pueden aprovechar
con fines educativos y que en esta ocasion son aplicables al escenario evaluativo. En el informe «Moving
Learning Games Forward», (Kloper et al., 2009), del «Massachusetts Institute of Technology» (MIT), se
destaca en primer lugar la progresion del participante, Gtil para observar el crecimiento gradual mediante
puntos o niveles, y en segundo lugar el reconocimiento que puede venir de la mano del éxito pero
también de la colaboracion, el cumplimiento de misiones o los incentivos. Kapp (2012) defiende que la
mayor ventaja que tiene el uso del juego en docencia es la de superar la sensacién de fracaso y a la vez
ofrecer la posibilidad, dentro del proceso ludico, de ejercitarse en determinadas tareas hasta dominarlas.
En consecuencia, Parcerisa (2010) observa esta situacion de aprendizaje basado en el juego, desde el
punto de vista del estudiante y del profesorado. El individuo participante (estudiante) ve premiado su
esfuerzo y a la vez percibe que se penaliza la falta de interés. Los resultados miden el desarrollo del
proceso y se permiten alternativas para conseguir mejoras. El organizador (profesorado) tiene en el juego
un aliado para fomentar el trabajo y en paralelo, se constituye como un sistema de control del estado
general del grupo respecto al aprendizaje. Por otra parte, las reglas establecidas y conocidas por todos los
participantes facilitan el premio o incentivo a los merecedores.

Las pautas a seguir por parte del organizador, segun Palmer (2012), son el establecimiento de un objetivo
simple y claro, un conocimiento profundo de los participantes y un entorno social, como el académico en
el caso que nos ocupa.

El MIT propone que los centros educativos usen la ludificacion con diversas finalidades: como programa
de creacion de productos; como un sistema para integrar contenidos; como escenario de simulaciones;
como desencadenante o generador de contenidos distintos; como facilitador de préactica tecnolégica;
como elemento para «roll playing», ayudando a los participantes a ponerse en el lugar del otro para
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fomentar el pensamiento critico y finalmente, como evaluacién de la adquisicion de conocimientos
(Klopfer et al., 2009).

Mufioz et al., (2016) destacan diferentes posibilidades de ludificacion: juegos individuales o en grupo, de
colaboracion o de competicion, con motivaciones intrinsecas o extrinsecas, dirigidos o emergentes, de
socializacién o de consecucion de logros. Elegir la tipologia es un paso critico en el programa de
innovacion pedagdgica, puesto que debe responder con coherencia a los objetivos planteados y a las
caracteristicas de los participantes.

En el escenario planteado, que pretende favorecer la participacion y el compromiso de los y las
estudiantes con la propia educacion, es oportuna la valoracion que llevan a cabo Collazos, Guerrero y
Vergara (2001) del aprendizaje colaborativo que no sélo fomenta el trabajo en equipo sino que ademas
incrementa la responsabilidad con uno mismo y con el grupo.

Por otra parte, si nos basamos en la psicologia positiva y mas concretamente en la «Teoria del Flujo» de
Csikszentmihaly (2005), que defiende que el individuo es empujado hacia adelante (por un flujo) cuando
la actividad que realiza le produce felicidad, podemos considerar acertada la propuesta de Attila
Gyurkovics (Partal, 2015) de un aprendizaje basado en el bienestar, el juego y la diversién y que, en un
intento de hallar el equilibrio entre la destreza y la superacion de retos, ha abocado en el modelo del
«Room Escape» como nueva forma de ocio que se practica en grupo, aceptando retos y resolviendo
enigmas.

Segun las premisas expuestas, las actividades de «<Room Escape» parecen ser una buena opcion para
ludificar el aprendizaje puesto que podrian responder a los objetivos planteados y adaptarse a las
caracteristicas del estudiantado. La ludificacion aplicada a la docencia comporta ventajas para
estudiantes, profesorado y para la institucion. Los primeros ven premiado su esfuerzo, disponen de
advertencias cuando no toman una buena opcion, permitiendo la reflexion, y son penalizados si muestran
falta de interés; el profesorado consigue un mayor grado de participacion en el aula y el juego se
constituye como herramienta para establecer niveles de aprendizaje y detectar las vias mas exitosas. Se
trata de una forma de innovacién para las instituciones universitarias, apta para distintas formas y
objetivos.

Se observa que el uso del juego en el proceso de evaluacion integra los distintos requisitos necesarios
para el buen desarrollo de la misma. Por una parte estimula la participacion de los y las estudiantes y
permite una actitud mas activa. En segundo lugar cumple con las funciones acreditativa, formativa y
reguladora puesto que ofrece una calificacion, permite al profesorado considerar el disefio del programa
y ofrece al estudiante un retorno inmediato de sus resultados. Finalmente, pero no menos importante, se
constituye como una herramienta innovadora en una busqueda de mejorar la calidad del proceso
educativo.

Ante esta situacion y considerando que otra virtud de la innovacion es la de mejorar la motivacion del
estudiantado, se plantea este estudio, que analiza la incorporacién de la ludificacion en la evaluacion
universitaria, con los siguientes objetivos: 1. Determinar el grado de adquisicién de conocimiento de los
y las estudiantes de enfermeria en las materias incluidas en la actividad evaluativa «Escape Room» y 2.
Conocer el nivel de satisfaccion de los y las estudiantes con la actividad evaluativa.

2. Material y métodos

Estudio observacional, descriptivo y transversal.

Poblacion y contexto.

Los participantes fueron estudiantes del Grado en Enfermeria de la «Escola Superior d’Infermeria del
Mar» (ESIM) de Barcelona matriculados en el segundo trimestre del curso 2016-17 en las asignaturas
«Estructura y Funcién del Cuerpo Humano Il» en el primer curso (6 ECTS) y «Enfermeria del Adulto I»
en el segundo curso (4 ECTS). La actividad evaluada en el primer curso estaba vinculada al sistema
muscular y en el segundo curso a los procesos respiratorios del adulto en atencién primaria.

Variables e instrumentos.
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Variable principal: conocimientos.

e La adquisicion de conocimientos se evalué mediante una nota cuantitativa de 0 a 10 con la
correspondiente calificacién cualitativa de suspendido (<5), aprobado (de 5 a 6,9), notable (de 7
a 8,9) y sobresaliente (de 9 a 10).

Variables secundarias:

e Satisfaccion. La satisfaccion del estudiantado con la actividad, se evalué mediante un
cuestionario auto-confeccionado con una puntuacion de 1 a 10, donde 1 era nada satisfecho y 10
muy satisfecho. Se valoraron aspectos como 1- la motivacion para el estudio vinculada a la
participacion en la actividad; 2- la adquisicion de conocimiento conseguido; 3- la satisfaccion
con la actividad realizada; 4- el trabajo en equipo realizado para preparar la actividad; 5- el
trabajo en equipo desarrollado durante la actividad y 6- beneficios personales de la actividad
realizada.

e Tasa de rendimiento, definida como el porcentaje de alumnos aprobados sobre el total de
matriculados

2.1. Intervencion educativa

La actividad de aprendizaje y evaluativa propuesta al estudiantado adopta la metodologia y desarrollo del
modelo «Room Escape», con «feedback» inmediato y diversos elementos de retos y recompensas durante
el juego.

Para los y las estudiantes de primer curso se disefié un juego de participacion grupal con 4 estaciones
obligatorias y una estacion final opcional, de rescate. En cada una de ellas el grupo de estudiantes debia
responder a un enigma planteado, de manera que la dificultad de las cuestiones era creciente (menor para
la primera y mayor para la cuarta). En todas las fases el equipo debia conseguir una parte del cuerpo
humano: cabeza, tronco, extremidades superiores y extremidades inferiores. Para ello debian responder
correctamente a la situacion planteada. En la primera estacion la actividad se resolvia mediante la
identificacion de mdsculos en unas imagenes mudas; en la segunda se evaluaban contenidos de la
funcion muscular; en la tercera el enigma giraba en torno a las inserciones musculares y en la cuarta se
evaluaba la asociacion de conceptos respecto a un grupo muscular determinado. Si en alguna de las
estaciones el grupo no resolvia el problema planteado, podia intentar conseguir los puntos equivalentes
en la estacion final de rescate, con una cuestion sobre fisiologia muscular. Los grupos que habian
conseguido responder satisfactoriamente en todas las fases podian usar la tltima etapa para subir nota.

El «feedback» se llevd a cabo a dos niveles, durante la resolucion del problema y una vez finalizada la
actividad en cada estacién. Mientras los y las estudiantes elaboraban su respuesta la profesora podia
intervenir si lo consideraba necesario con discretas observaciones segin la técnica «pausa, pista,
ponderacidn» (PPP) de Wheldall y Colmar (1990), del tipo: «;estais seguros?» 0 «razonar esto», con el
objetivo de mejorar el trabajo cooperativo y la reflexion vinculada al aprendizaje (Valdebenito y Duréan,
2015). Una vez emitida la respuesta, la docente ofrecia una explicacion a modo de retorno, para mostrar
al equipo los aspectos de mejora.

Al finalizar se entregaba un carnet de experto en sistema muscular a los y las estudiantes que habian
conseguido las cuatro partes del cuerpo. Los y las estudiantes que superasen el juego, se liberarian de
dicho tema en la evaluacion final. Quien no lo superase, deberia responder a las preguntas
correspondientes en el examen final. El porcentaje de preguntas de cada tema en el examen se calculd
segun las horas de clase dedicadas.

Para el estudiantado de segundo curso, el juego grupal se distribuy6 en 6 escenarios de salud con un hilo
conductor, basado en conceptos generales de enfermeria familiar y comunitaria y en los procesos
respiratorios de atencion primaria. Cada grupo iniciaba el juego en una estacion de un momento histérico
de la enfermeria familiar y comunitaria. Una vez superada la primera estacion, el equipo tenia un
itinerario diferente en el que debia progresar a través de 5 fases basadas en diferentes consultas de
atencion primaria: consulta programada, a demanda, de croénicos, atencién urgente y pruebas
diagnosticas. En cada estacidn, el equipo debia resolver una prueba de conocimientos y una actividad o
juego en el que se evaluaban las habilidades. A través de la resolucion de las dos pruebas, conseguian un
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cédigo numérico o de letras que les mostraba la siguiente estacion. Para poder avanzar en el juego, era
imprescindible responder correctamente a las pruebas en el tiempo establecido. Cada equipo disponia de
un libro-pasaporte en el que anotaban las respuestas correctas y también de 3 comodines para la
resolucion de dudas con la profesora.

Cuando el equipo no lograba resolver todas las incdgnitas de un escenario, se penalizaba en la nota.

3. Resultados

En total participaron 90 estudiantes de ler curso y 88 de 2° curso. Los resultados académicos mostraron
una nota media de conocimientos de 8,6 en los alumnos de ler curso y de 8,5 en 2° curso. Ver Gréfico 1.
La distribucion de calificaciones presentd una media igual o superior al 9 en un 61,1% (55) en los
alumnos de primero y en un 34% (30) en los alumnos de segundo curso.

La tasa de rendimiento se situ6 en el 91,1% en los alumnos de primero y en un 100% en los alumnos de
segundo. Ver Gréfico 2.

La tasa de respuesta en el cuestionario de satisfaccion fue del 97% (87) y del 66% (58) en primero y
segundo respectivamente, con una valoracién media de satisfaccion de 9,2 con la profesora y de 9,2 con
la actividad en los alumnos de primero. En los alumnos de segundo las valoraciones fueron de 7,2y 7,8
respectivamente.

Evaluacion de la Satisfacciéon y los Conocimientos
adquiridos

SATISFACCION

CONOCIMIENTOS
ESTUDIANTES i
1

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

segundo primero
Graéfico 1: Evaluacion de la satisfaccion y los conocimientos adquiridos por los y las estudiantes
Tasa de rendimiento entre cursos
TASA DE RENDIMIENTO

| | | ‘
ESTUDIANTES | | | ' '

82 84 86 88 90 92 94 96 98 100 102

segundo primero

Graéfico 2: Tasa de rendimiento de los y las estudiantes en la actividad
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4. Discusién y conclusiones

Se destacan tres niveles de discusion después de analizar los resultados obtenidos e incorporar la
experiencia de los docentes que han participado en esta intervencion de innovacion docente: la
preparacion de la actividad, la valoracion como estrategia de aprendizaje y el uso del juego como
elemento evaluador.

Respecto al primero, compartimos con Mufioz et al. (2016) la necesidad de elaborar una clara definicion
de objetivos de aprendizaje por parte del profesorado y una minuciosa definicion de los criterios
necesarios para constatar que se han alcanzado los mismos. Para Csikszentmihaly (2005) este punto
trasciende al profesorado y defiende que es necesario transmitir de forma clara estas metas a los
estudiantes, de manera que esto se convierte en la primera dimension de un proceso de flujo, un punto de
partida sin el cual no sera posible progresar en el juego.

Del mismo modo, hemos visto la necesidad de tener un conocimiento exhaustivo de los participantes
para poder determinar sus motivaciones teniendo en cuenta que estas podian ser de caracter intrinseco,
como el estatus dentro del grupo, o extrinsecas, como la calificacién obtenida con la actividad. (Yee,
2005). Este saber acerca de los estudiantes nos permitié focalizar el juego hacia los elementos que
precisaban refuerzo tal como sefialan Mufioz et al. (2016), y en este caso se buscé sobre todo la
motivacién con el estudio a la vez que resulté fundamental para el disefio de la actividad colaborativa del
juego. De esta manera, el planteamiento del propio juego promovia la colaboracién y a la vez era, sin
duda, la parte esencial de la actividad.

Como técnica de ludificacién, en esta ocasion, se optd por las escalas de progresion, usando retos,
cooperacion, recopilacion de recursos, recompensas Yy transacciones como elementos mecanicos
(Werback y Hunter, 2012). El hecho de que durante el juego se produzca un «feedback» inmediato, como
sefiala la segunda dimension descrita por Csikszentmihaly (2005), facilita la gestion de las motivaciones
para mejorar el flujo.

Respecto a la valoracion de la experiencia como estrategia de aprendizaje, es destacable la concentracion
conseguida por los y las estudiantes durante la actividad. Csikszentmihaly lo explica desde distintos
puntos de vista. Por una parte, el autor constata que la propia diversion centra la atencién de los
individuos y ademas detecta una disminucion de la autoconciencia en la que el ego pierde relevancia,
incrementandose la concentracién; por otra parte, la inmersién en el juego difumina la dimension del
tiempo, lo cual también ayuda conseguir una mayor concentracion. Como consecuencia, se logran
buenos resultados en la adquisicion de conocimientos y también a nivel de satisfaccion ludica. Cabe
sefialar que si bien el punto de méxima concentracion se produjo durante la partida, la preparacion para el
juego por parte del estudiantado empezé antes, asimilando el estudio previo a un entrenamiento. Esto
permitio realizar una adaptacion del programa, puesto que durante las sesiones de clase presencial
previas al juego, los y las estudiantes presentaron multiples dudas sobre el contenido de la asignatura,
derivadas del estudio o entrenamiento que estaban realizando, que permitieron a la docente matizar o
intensificar algunos conceptos. Somos conscientes de que esta actividad ha motivado el estudio de la
materia para conseguir una participacion exitosa en el juego, y de este modo, en la mayoria de casos, ha
reforzado los compromisos con el grupo, consiguiendo colaboracion y organizacion interna.

Finalmente, en la valoracion del uso del juego como elemento evaluador, podemos afirmar que el
proyecto de ludificacion de la evaluacion presentado ha resultado Gtil para medir los conocimientos
necesarios para superar la materia, cumpliendo una funcién acreditativa (Mateo, 2000). La funcién
reguladora se ha conseguido también puesto que en el momento del razonamiento se efectuaba el retorno
al grupo, corrigiendo o reafirmando las respuestas, argumentos y explicaciones (Parcerisa et al., 2011).
En este punto es destacable otra de las dimensiones definidas por Csikszentmihaly, como es que los
participantes pierden el temor al fracaso y ello les permite una mayor libertad de accién. La integracion
del conocimiento forma parte de un proceso, que en si mismo les anima a seguir y superar nUevos retos.
La comparacion y competicion con otros ayuda al individuo a autoidentificar sus fortalezas y
debilidades.

Compartimos con Mufioz et al. (2016), la creencia de que la valoracion de la experiencia es lo que
permitird al docente refinar el disefio. Aunque el proyecto estd todavia en fase preliminar podemos
concluir que la experiencia ha sido positiva desde el punto de vista académico, muy bien acogida por el

Gonzélez, P. et al. Uso del juego como instrumento evaluador en estudios superiores de ciencias de la salud 8



RIDU Revista d’Innovacié Docent Universitaria 11 (2019) 1-11

colectivo de estudiantes, y nos gustaria desmitificar el hecho de que no todas las asignaturas son
propicias para la innovacion. Esta experiencia ha demostrado que asignaturas clasicas como la Anatomia,
la Fisiologia o la Enfermeria Clinica, son susceptibles de integrar innovaciones y no solo para el
aprendizaje sino también como herramienta de evaluacion. Es destacable el hecho de que esta actividad
permite realmente evaluar en la accion, escenario clave para observar el desarrollo competencial en los y
las estudiantes.

Se observa la necesidad de abrir una futura linea de investigacion que permita comparar la motivacion de
los estudiantes con el estudio al ser evaluados a partir de distintas técnicas.

Se detecta la oportunidad de incluir aspectos de mejora, como el hecho de introducir el factor tiempo
como elemento a considerar en la evaluacion.

Finalmente, es oportuno mencionar la Ultima de las dimensiones definidas por Csikszentmihaly, que
afirma que la ludificacidon en el aprendizaje debe conseguir ser una experiencia autotética, es decir,
placentera por si misma, caracteristica que hizo posible la realizacion de la actividad presentada.
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