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ANTECEDENTES

Tras varios anos impartiendo Bioquimica en el grado de Quimica, detectamos repetidamente una baja participacion del alumnado en su
aprendizaje. En este contexto, la gamificacion, una técnica en auge que ha despertado interés en la educacion superior!, podria ser una
herramienta util para influir en la implicacion y el aprendizaje del alumnado. Por lo tanto, nos propusimos determinar el impacto de la
gamificacidn en la asignatura de Biogquimica del 2° curso del grado de Quimica para impulsar la implicacion y la motivacion del alumnado.

MATERIALY METODOS RESULTADOSY DISCUSION

Muestra 1. La gamificacion mejora la asistencia y el aprendizaje autonomo.

Los resultados mostraron un rendimiento similar en ambos grupos antes del curso (Fig. 1B),
mientras que se observd una mejora significativamente mayor en el grupo de estudio frente al
grupo de control al comienzo de la primera sesidén practica (Fig. 1C), lo que indica una mejor
preparacion antes de la clase practica. Ademas, se observé una mayor asistencia en el grupo de
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Figura 1. (A) NUmero de participantes que dieron su consentimiento informado y (B,C) realizaron pruebas de
% conocimientos en tres momentos: antes del curso (P inicial), al comienzo de la primera sesion practica (P
F Tr pre) vy justo después de la primera sesion practica (P post). Se muestra el niumero total de estudiantes

matriculados en el grupo de control (n = 74) y en el grupo de estudio (n = 64). (B) Distribucion de las

/" Repetirunejercicio puntuaciones (Score) y (C) las puntuaciones diferenciales (AScore) para el grupo de estudio y el grupo de
Nombre del equipo o cuente patalanote control para las pruebas de conocimientos realizadas. En el grafico de cajas y la representacion de datos
3-4 miembros “Comprar” T:gjtp"eg““t”* brutos (puntos), la mediana corresponde a la linea central, el rango intercuartilico a la caja y los extremos
| Afiadir 05 puntos alanota se extienden hasta los percentiles 5-95. Los puntos de datos fuera de este rango se muestran como
\\ / valores atipicos individuales. **** corresponde a Mann Whitney, p<0,0005. Por ultimo, ns corresponde a
no significativo.
2. El grupo de estudio valora positivamente el uso 3. Conocimiento sobre ODS
mificacion. . - - - .
de la ga cacio El grupo de estudio presenta un mayor conocimiento objetivo y subjetivo de los ODS (Figura 3).
Fl analisis cualitativo de la opinion del alumnado sobre la Sin embargo, estos resultados son muy preliminaries y requieren validacion.
metodologia refleja una apreciacion de una mayor motivacion, A Pi”i“fl;fﬁ”a' B |
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Figura 3. Pruebas de conocimiento sobre ODS. (A) Distribucion de las puntuaciones diferenciales (Ascore=

, . 1ncentlivo Pinital-Pfinal) para el grupo de estudio y el grupo de control para las pruebas de conocimientos. (B)
trabajo premios alumnos Distribucion de las puntuaciones (Ascore) del conocimiento y la informacidn recibida percibidos por el

est rategiai n t e r é S alumnado. El estudio estadistico es igual al de la Figura 1.
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CONCLUSION

Estos hallazgos sugieren que la incorporacion de la gamificacion anima a los estudiantes a preparar mas
activamente las actividades con antelacion, lo que respalda su potencial como herramienta eficaz para mejorar
la participacion y la adquisicion de conocimientos.
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