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RESUMEN

La utilizacion del teléfono movil como herramienta de gamificacion para mejorar la
atencion y el interés en un entorno universitario ha sido escasamente evaluado. El
objetivo de este estudio es evaluarlo en algunas asignaturas del grado de Medicina
y Biologia. El experimento se realizé en 3 asignaturas altamente demandantes y
de caracter memoristico del Grado de Medicina y Biologia de la Universidad de
Oviedo. Después de cada clase los investigadores se reservaron 8 minutos para
realizar cuestionarios en forma de juego a través de los teléfonos moviles. Al final de
la asignatura se evalué la satisfaccién de los alumnos con la técnica. La estadistica
utiizada es descriptiva acompafnada de histogramas. Los resultados fueron
alentadores, deseando mas del 90% de los alumnos trasladar la metodologia al
resto de asignaturas y estando también mas del 90% con un grado de satisfaccion
global alto. Los resultados fueron altamente concordantes en las 3 asignaturas

analizadas a pesar de su diversidad técnica.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, tecnologias de la informacion comunicacion,

universidad.
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ABSTRACT

The use of the mobile phone as a gamification tool to improve attention and interestin a
university context has been barely evaluated. The objective of this study is to evaluate
it in some subjects of the Medicine and Biology degree. The experiment was carried
out in three highly demanding and rote learning subjects of the Degree in Medicine
and Biology at the University of Oviedo. After each lesson, the researchers devoted
8 minutes to carry out game-based quizzes through mobile phones. The students'
satisfaction with the technique was evaluated at the end of the subject. The statistics
used are descriptive together with histograms. The results were encouraging, with more
than 90% of the students wanting to use the methodology in the rest of the subjects
and more than 90% also having a high degree of overall satisfaction. The results were

highly concordant in the three subjects analysed despite their technical diversity.

Keywords: Gamification, information communication technologies, university.

1. INTRODUCCION
1.1. Introduccién, contexto y justificacion

En los ultimos anos los teléfonos méviles estan presentes en la vida cotidiana
de manera natural y son utilizados para multitud de fines. Sin embargo, su uso en
el entorno educacional genera controversia. Por un lado, dentro de las aulas es
frecuentemente relacionado con distracciones y origen de problemas como el déficit
de atencion, que se pueden traducir en dificultades para el aprendizaje (Froese

et al. 2012). Por otro, su uso ha sido relacionado con un aumento en diferentes
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capacidades del alumnado como son la busqueda de informacién, el aprendizaje,
la lectura y la escritura, asi como una mejora en las habilidades para las relaciones
sociales (Frimpongetal., 2016). No obstante, las ventajas de suuso como herramienta
docente no han sido exploradas en profundidad (Kuznekoff y Titsworth, 2013).

El uso de moviles como herramientas de gamificacién se ha utilizado como
instrumento docente en niflos para ensefarles gramatica y deletreo. Diversos
estudios han analizado los resultados en este contexto (Saksrisathaporn, K et al.
2020, Md. Yunus, M& Azmanuddin bin Azman, M. 2019, Hashim H et al. 2019).
En el entorno universitario el uso de estas técnicas ha sido menos estudiado. En
una reciente revision sistematica se encontraron solamente 19 estudios sobre
gamificacién en el entorno universitario publicados en el mundo, 8 (42%) de los
cuales eran espafoles, seguido de EEUU con 4 estudios (21%) (Prieto, 2020).
La gran mayoria de los estudios se realizaron en ciencias sociales, ingenierias e
informatica, pero no hemos encontrado ninguna investigacion que introduzca estas
técnicas en contextos universitarios de Medicina o Biologia, altamente demandantes
y de caracter memoristico. Como primer paso, en este estudio, nos proponemos
analizar la satisfaccion de los alumnos en el uso de herramientas de gamificacion
utilizando los teléfonos méviles en 3 asignaturas, dos del Grado de Medicina y otra
del grado de Biologia, todas con una alta carga memoristica.

Este proyecto pretende introducir por primera vez el uso de una aplicacion
movil en un entorno universitario altamente demandante con fines docentes. Se
utilizé la aplicacion Quizizz como herramienta de gamificacion, creando al final de
cada clase unos cuestionarios de preguntas y respuestas, comunmente conocidos
como Quizz. Ademas de utilizarla para crear un entorno de juego, el profesor recibe

informacion de forma inmediata y directa sobre los puntos débiles o cuestiones que
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no han sido correctamente comprendidos por el alumnado, pudiendo reincidir o

cambiar la explicacion sobre ellos.

1.2. Objetivos

El objetivo, por tanto, fue implementar la utilizacion de forma positiva del

teléfono movil para intentar fomentar el interés y mejorar el aprendizaje.

2. METODO/ DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

La investigacion se realizé en 3 asignaturas de alta carga docente de los
Grados de Medicina y Biologia de la Universidad de Oviedo: Fisiopatologia y
Propedéutica Clinica, asignatura obligatoria y anual de 12 créditos de tercer afo
de Medicina; Patologia Cardiocirculatoria, asignatura obligatoria de cuarto afo de
Medicina, semestral y de 6 créditos; Analisis y Evaluaciéon Biosanitaria, asignatura

obligatoria de cuarto curso de Biologia, semestral y de 6 créditos.

2.2. Instrumentos

La herramienta Quizzizz es una aplicaciéon movil o plataforma online que
permite al profesor realizar una serie de preguntas que son presentadas a los
alumnos a través de sus teléfonos moviles. Una vez introducidas las preguntas,
Quizizz genera las plataformas de gamificacion. Al realizar esta operacién, la
herramienta Quizizz asigna un cédigo al cuestionario importado (Figura 1) y genera
el entorno de juego (ver Figura 2).

https://doi.org/10.17561.ae.v26n1.7791 8
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A uTEd gwivagaralin

Figura 1. Ejemplo de c6digo y pantalla de espera para iniciar el cuestionario. A través de los teléfonos
moviles los alumnos se conectan con el cédigo generado y una vez estén conectados, se inicia el cuestionario
(realizado en nuestro caso al final de la clase expositiva)

joinmyquiz.com

INICIAR

Figura 2. Ejemplos de preguntas en Quizzizz tal y cémo lo ven los alumnos

La causa mds frecuente de Respecto a los mecanismos de
cardiopatia isquémica en nuestro compensacién en la acidosis
medio es: metabdlica, sefiale la verdadera.

Lo compensacion renal es el mecanismo de

Embolia coronaria
compensacién més répido.

Los tampones plasmaticos tardan dias
© semanas en actuar.

Endocarditis.

Lo hiperventilacién es el mecanismo
mas efectivo a largo plazo.

(<)

Diseccién coronaria.

Figura 3. Clasificacion generada en Quizzizz. La aplicacién informa a los alumnos y al profesor de la
clasificacién de los alumnos. Por ejemplo, el primer puesto fue para el alumno U0252146, cédigo anénimo
que s6lo conoce €l y el profesor

@ Uozs2146 = | 100% 18350 = Email Padres
@ vozsiss =TS BE .55, S50, = cmairadres
&5 vozsssor TS EEEE 0%, 7190, = emairadres
@) vowszno xS EEEE .50, 590 = Emairadres
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La aplicacion informa sobre la marcha al alumno de la respuesta correcta.
También informa al profesor y al alumno del porcentaje de respuestas correctas y da

una puntuacion a cada alumno de forma anénima. (ver Figura 3).

2.3. Procedimiento

Segun el protocolo se organizo el proyecto en 3 grandes bloques: a) trabajo
previo a la gamificacion; b) motivacién de la gamificacion en el aula; y c) evaluacién

de resultados.

a) Trabajo previo a la gamificacion

Previamente a presentar el proyecto a los estudiantes, los profesores
compartieron mediante Dropbox diferentes baterias de preguntas relacionadas con
diferentes temas de la asignatura. Las preguntas se subieron a la plataforma de Quizizz
Online y también se aprovechd el banco de preguntas publicas de Quizzizz. La Figura
4 muestra un ejemplo de preguntas preparadas por el profesor en la aplicacidén movil.

El programa pide un usuario al conectarse, en este caso, se pidid a los
alumnos que introduzcan su usuario de la Universidad de Oviedo. De este modo, el

docente no solo puede ver la valoracion global de aciertos y fallos, sino que puede

Figura 4. Ejemplo de algunas preguntas preparadas por el profesor en la aplicacion movil

Pregunta 1 ® 30 segundos

Q. En relacién con la cetoacidosis diabética es cierto que:

nica de la
@ cursa con hipoglucemia.

@ suele haber cetonemia. @ suele haber alcalosis metabdlica

Q. En relacién con la amilasa es cierto que:

Se e
® .
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ver la evolucion de cada uno de los estudiantes. Se planifico realizar después de

cada clase 20 preguntas y se daba a los alumnos 8 minutos para responderlas.

b) Motivacion de la gamificacion en el aula

Con el objetivo de alejarse del enfoque pasivo caracteristico de las tradicionales
clases magistrales donde el protagonismo recae unicamente en la figura de los
profesores (Tourdn, 2014), intentamos introducir a los alumnos en una competicion sana
por conocer a fondo todos los conceptos fundamentales relacionados con la asignatura.
Aunque potenciarlacompetitividad en algunos ambientes educativos podria considerarse
inadecuado, la buena gestién de la misma puede resultar una herramienta excelente
para captar el interés de los alumnos y aumentar la motivacion por el aprendizaje.

Los profesores se reservaron unos 8 minutos en el cierre de las clases
expositivas para realizar los cuestionarios. Este hecho incentiva la atencién de
los alumnos durante las explicaciones, ya que se ven atraidos por aprender los
conceptos sobre los que posteriormente seran preguntados con el objetivo de
alcanzar un alto puesto en la clasificacion que ofrece la aplicacion (ver Figura 3).
Por otra parte, el profesor es informado sobre la marcha de los temas que no han
sido correctamente comprendidos por el alumnado, permitiendo en futuras clases,
reincidir sobre los mismos y/o cambiar la explicacion o metodologia docente.

Segun el protocolo del estudio, el profesor cre6 un entorno de gamificacién
utilizando estas preguntas como un juego que servia a modo de complemento de

estudio y autoevaluacion, nunca como un examen con influencia en la nota final.

c) Evaluacion de resultados

Por ultimo, los profesores evaluaron la satisfaccion de los estudiantes con

el modelo de aprendizaje y autoevaluacion propuesto a través de una encuesta de

https://doi.org/10.17561.ae.v26n1.7791 1
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satisfaccion anénima. Esta se realizé el Gltimo dia de clase y se pidi6 al alumnado
que contestara de 1 (nada de acuerdo), 2 (poco de acuerdo), 3 (ni poco ni mucho),
4 (bastante de acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo) a las siguientes cuestiones:
1. Larealizacion de los cuestionarios me ha ayudado a seguir la asignatura
2. Gracias a ellos se ha incentivado mi interés por la asignatura
3. El proyecto me parece una pérdida de tiempo y recursos
4. Gracias a ellos me he realizado preguntas que de otro modo habria pasado
por alto
Los cuestionarios estan de acuerdo con el nivel de la asignatura
Me gustaria tener proyectos docentes como éste en otras asignaturas

El grado de satisfaccion global con esta iniciativa es alto

2.4. Analisis estadistico

Las variables categéricas y cuantitativas se expresan como n (%) o como
media + desviacion estandar, respectivamente. Para representar graficamente los
resultados se utilizaron histogramas. El analisis estadistico se realiz6 con Stata
version 16 (STATA Corp, Tx, USA)

3. RESULTADOS
3.1. Muestra global

El experimento se realiz6 en 164 alumnos de los grados de Medicina y
Biologia. La nota media de satisfaccion global (pregunta 7) fue de 4,6 + 0,8 (sobre
5) y la pregunta 3 (gamificacion considerada como pérdida de tiempo y recursos)

tuvo una media de 1,3 + 0,8. Mas del 90% de los alumnos respondieron con un 4 o

https://doi.org/10.17561.ae.v26n1.7791 12
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Tabla 1. Puntuacion en la encuesta de satisfaccion en todos los alumnos estudiados

Puntuacion 1 2 3 4 5

La realizacion de los 5(3,1%) 1(0,6%) 4 (2,4%) 69 (42,1%) 85 (51,8%)
cuestionarios me ha ayudado a
seguir la asignatura

Gracias a ellos se ha incentivado 4 (2,4%) 2 (1,2%) 9 (5,5%) 65 (39,6%) 84 (51,2%)
mi interés por la asignatura

El proyecto me parece una 145 (88,4%) 10 (6,1%) 0 (0%) 4 (2,4%) 5 (3,1%)
pérdida de tiempo y recursos

Gracias a ellos me he realizado 5(3,1%) 7 (4,3%) 24 (14,6%) 46 (28,1%) 82 (50%)

preguntas que de otro modo
habria pasado por alto

Los cuestionarios estan de 5(3,1%) 3 (1,8%) 7 (4,3%) 36 (22%) 113 (68,9%)
acuerdo con el nivel de la

asignatura

Me gustaria tener proyectos 0 (0%) 4 (2,4%) 3 (1,8%) 25 (15,2%) 132 (80,5%)

docentes como éste en otras

asignaturas

El grado de satisfaccion global 5 (3,1%) 0 (0%) 2 (1,2%) 48 (29,3%) 109 (6,5%)
con esta iniciativa es alto

5 (sobre 5) a las preguntas 1, 2, 6 y 7. La Tabla 1 muestra los resultados obtenidos

en la encuesta.

3.2. Patologia Cardiocirculatoria

64 alumnos participaron en la asignatura Patologia Cardiocirculatoria (Grado
de Medicina). La nota media de la satisfaccion global fue de 4,5 £ 0,91 (sobre 5) y la
pregunta 3 tuvo una media de 1,3 £ 0,99. Mas del 90% de los alumnos respondieron
con un 4 o un 5 a las preguntas 1, 2, 6 y 7. La tabla 2 muestra los resultados
obtenidos en la encuesta.

La figura 5 muestra la satisfaccion global y la figura 6 muestra los resultados

obtenidos en el resto de preguntas.
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Tabla 2. Puntuacién en la encuesta de satisfaccion en la asignatura Patologia Cardiocirculatoria (Grado de
Medicina)

Puntuacién 1 2 3 4 5

La realizacion de los cuestionarios me 3 (4,7%) 1(1,6%) 1(1,6%) 22 (34,4%) 37 (57,8%)
ha ayudado a seguir la asignatura

Gracias a ellos se ha incentivado mi 2 (3,1%) 1(1,6%) 1(1,6%) 26 (40,6%) 34 (53,1%)
interés por la asignatura

El proyecto me parece una pérdida de 57 (89,1%) 2(3,1%) 0 (0%) 2 (3,1%) 1(1,6%)
tiempo y recursos

Gracias a ellos me he realizado 3 (4,7%) 4 (6,3%) 4 (6,3%) 15 (23,4%) 38 (59,4%)
preguntas que de otro modo habria

pasado por alto

Los cuestionarios estan de acuerdo con 3 (4,7%) 2 (3,1%) 3 (4,7%) 18 (28,1%) 38 (59,4%)
el nivel de la asignatura

Me gustaria tener proyectos docentes 0 (0%) 2 (3,1%) 2 (3,1%) 9(14,1%) 51 (79,7%)
como éste en otras asignaturas
El grado de satisfaccion global con esta 3 (4,7%) 0 (0%) 0 (0%) 20 (31,3%) 41 (64,1%)

iniciativa es alto

Figura 5. Encuesta de satisfaccion global de la asignatura Patologia Cardiocirculatoria

Porcentaje
60 80
! )

40
L

20
L

T T
4 5

2 3
7. E1 grado de satistaccion giobal con la niciativa levada a cabo e alto

3.3. Fisiopatologia y Propedéutica Clinica

33 alumnos participaron en la asignatura Fisiopatologia y Propedéutica Clinica

(Grado de Medicina). Como se muestra en la tabla, el grado de satisfaccion global
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Figura 6. Histograma de las 6 primeras preguntas realizadas en la encuesta de satisfaccion de Patologia
Cardiocirculatoria
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de la iniciativa recibié una media de 4,57 + 1 (sobre 5) y la pregunta 3 (el proyecto
me parece una pérdida de tiempo y recursos) tuvo una puntuacion de 1,45 + 1,17.
Mas del 90% de los alumnos respondieron con un 4 o un 5 a las preguntas 1, 2, 6
y 7. La tabla 3 muestra el numero de respuestas para cada una de las preguntas.
La figura 7 muestra la satisfaccion global y la figura 8 muestra los resultados

obtenidos en el resto de preguntas.

3.4. Analisis y Evaluacién biosanitaria

67 alumnos participaron en la asignatura Analisis y Evaluacion Biosanitaria

(Grado de Biologia). La nota media de la satisfaccion global fue de 4,61 + 0,44

https://doi.org/10.17561.ae.v26n1.7791 15


https://doi.org/10.17561.ae.v26n1.7791

AULA DE
ENCUENTRO

Hernandez-Vaquero, D.; Pascual, |.; Dominguez-Rodriguez, A.; Lorca, R.; Muiiz-Calvente, M.; Alperi, A.;
Avanzas, P. (2024). Satisfaccion del alumnado en la utilizacion de sus teléfonos moviles como herramientas de
gamificacién en un entorno universitario. Aula de Encuentro, volumen 26 (1), Investigaciones, pp. 4-23

Tabla 3. Puntuacién en la encuesta de satisfaccion en la asignatura Fisiopatologia y Propedéutica Clinica

(Grado de Medicina)

Puntuacion 1 2 3 4 5
La realizacién de los cuestionarios me 2 (6,1%) 0 (0%) 0 (0%) 8(24,2%) 23 (69,7%)
ha ayudado a seguir la asignatura
Gracias a ellos se ha incentivado mi 2 (6,1%) 0 (0%) 0 (0%) 6 (18,2%) 25 (75,8%)
interés por la asignatura
El proyecto me parece una pérdida de 28 (84,9%) 1 (3%) 0 (0%) 2 (6,1%) 2 (6,1%)
tiempo y recursos
Gracias a ellos me he realizado 2 (6,1%) 1 (3%) 2(6,1%) 7(21,2%) 21 (63,6%)
preguntas que de otro modo habria
pasado por alto
Los cuestionarios estan de acuerdo con 2 (6,1%) 1 (3%) 1 (3%) 4 (12,1%) 25 (75,8%)
el nivel de la asignatura
Me gustaria tener proyectos docentes 0 (0%) 2 (6,1%) 0 (0%) 1(3%) 30 (90,9%)
como éste en otras asignaturas
El grado de satisfaccion global con esta 2 (6,1%) 0 (0%) 0 (0%) 6 (18,2%) 25 (75,8%)

iniciativa es alto

Figura 7. Encuesta de satisfaccion global de la asignatura Fisiopatologia y Propedéutica Clinica
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(sobre 5) y la pregunta 3 tuvo una media de 1,1 + 0,31. Mas del 90% de los alumnos
respondieron con un 4 o un 5 a las preguntas 1, 5, 6 y 7. La tabla 4 muestra los

resultados obtenidos en la encuesta.
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Figura 8. Histograma de las 6 primeras preguntas realizadas en la encuesta de satisfaccién de Fisiopatologia y
Propedéutica Clinica
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0

1

Porcentaje
40 60 80 100 "

20

T
3 4 5

El proyecto me parece una pérdida de tiempo y recursos...

T T T T T T
2 g d L 1

T T
2 3

4n de acuerdo al nivel de la asignatura

0

Tabla 4. Andlisis y Evaluacion Biosanitaria (Grado de Biologia)

Puntuacion 1 2 3 4 5
La realizacion de los cuestionarios me 0 (0%) 0 (0%) 3 (4,5%) 39 (58,2%) 25 (37,3%)
ha ayudado a seguir la asignatura
Gracias a ellos se ha incentivado mi 0 (0%) 1(1,5%) 8 (11,9%) 33 (49,3%) 25 (37,3%)
interés por la asignatura
El proyecto me parece una pérdidade 60 (89,6%) 7 (10,5%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
tiempo y recursos
Gracias a ellos me he realizado 0 (0%) 2 (3%) 18 (26,9%) 24 (35,8%) 23 (34,3%)
preguntas que de otro modo habria
pasado por alto
Los cuestionarios estan de acuerdo 0 (0%) 0 (0%) 3 (4,5%) 14 (20,9%) 50 (74,6%)
con el nivel de la asignatura
Me gustaria tener proyectos docentes 0 (0%) 0 (0%) 1(1,5%) 15 (22,4%) 51 (76,1%)
como éste en otras asignaturas
El grado de satisfaccion global con 0 (0%) 0 (0%) 2 (3%) 22 (32,8%) 43 (64,2%)

esta iniciativa es alto
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Figura 9. Encuesta de satisfaccion global de la asignatura Analisis y Evaluacion Biosanitaria
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Figura 10. Histograma de las 6 primeras preguntas realizadas en la encuesta de satisfaccion de Fisiopatologia
y Propedéutica Clinica
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La figura 9 muestra la satisfaccion global y la figura 10 muestra los resultados

obtenidos en el resto de preguntas.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En este trabajo de innovacion docente exploramos la posibilidad de utilizar
una herramienta de gamificacion para potenciar el interés y la satisfaccion de los
alumnos. Hemos encontrado una gran concordancia en las diferentes asignaturas
estudiadas a pesar de su diversidad técnica. En todas ellas la media de satisfaccion
global fue superior a 4,5 sobre 5 y la inmensa mayoria de los alumnos consideraron
que la gamificacion no era una pérdida de tiempo. De hecho, cuando se les pregunto
si desearian trasladar este método a otras asignaturas, mas del 90% de los alumnos
respondieron con una puntuacion de 4 o 5 (bastante o totalmente de acuerdo) en
todas las asignaturas analizadas.

Este proyecto innovador huye del modelo clasico de clase expositiva tipica
de Medicina u otras carreras universitarias. Mediante la metodologia propuesta se
promueve la asistencia a clase con una utilizacion positiva de los teléfonos moviles
en el aula como herramienta para mejorar el aprendizaje y despertar el interés de
los alumnos. Como efecto afadido, el profesor ademas puede detectar de forma
inmediata puntos débiles de la asignatura o partes del temario no correctamente
comprendidos por el alumnado para posteriormente reincidir sobre ellos o cambiar
la explicacion. Mas del 90% de los alumnos en todas las asignaturas consideraron
que esta técnica les ayudaba a seguir la asignatura.

En la literatura existen diversos trabajos relacionados con el fomento
de la gamificacion como herramienta complementaria a las técnicas docentes
tradicionales. Dentro de las opciones de gamificacion posibles, las mas extendidas
son las basadas en el uso de dispositivos moviles en el aula (Artal, 2016), las cuales
consiguen aumentar la motivacion del estudiante y que éste se involucre mas en el
aprendizaje (Tretinjak et al. 2015). No obstante, el disefio de la aplicacién mévil juega
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un papel relevante en el éxito del proyecto de gamificacion (Lucke, 2013). Existen
diversas aplicaciones méviles gratuitas para fomentar el aprendizaje interactivo y la
gamificacién dentro y fuera del aula, como pueden ser Kahoot, Socrative o Quizizz.
Una comparativa entre ellas fue realizada por Artal (2015), concluyendo que todas
eran igualmente utiles en la docencia.

El uso de dispositivos méviles como herramientas de gamificacién se ha
probado hasta el momento con resultados positivos en la docencia de gramatica y
deletreo de palabras (Saksrisathaporn, K et al. 2020, Md. Yunus, M& Azmanuddin
bin Azman, M. 2019, Hashim H et al. 2019). En el entorno universitario ha sido
escasamente analizado y no hemos encontrado ningun estudio en el ambito de
la Medicina o Biologia. Un grupo de investigadores espafnoles (Fernandez-Antolin
et al., 2021) analizaron si el uso de gamificaciéon en 171 estudiantes del grado de
Arquitectura ayudaba a la comprension de conceptos técnicos relevantes y si influia
positivamente sobre la motivacion y aprendizaje. El estudio concluyé que estas
técnicas tenian un impacto positivo en la motivacion y aprendizaje de conceptos
tedricos pertenecientes a contextos técnicos de arquitectura.

Este estudio se adentra, por primera vez, en la implementacion de este tipo
de técnicas en carreras universitarias altamente demandantes y memoristicas como
puede ser Medicina. La satisfaccion de los alumnos fue muy buena creyendo la
inmensa mayoria que el cuestionario en forma de juego les ayudaba a seguir y
comprender la asignatura, asi como a fomentar su interés. No obstante, hacen falta
mas estudios para evaluar si estas técnicas son finalmente capaces de mejorar el
rendimiento académico o los resultados a largo plazo.

No hemos encontrado estudios que demuestren un resultado negativo en la

implementacion de estas técnicas. Sin embargo, contindan siendo poco conocidas
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por el profesorado. Analizando 260 profesores universitarios de Espafa, Ecuador
y Méjico se encontré un significativo conocimiento practico pero un menor nivel
de conocimiento conceptual y teorico. En concreto, el 67% de los profesores
tenian un conocimiento conceptual, destacando los profesores espafnoles, de
los cuales el 87% tenian conocimiento tedrico. Por otra parte, el 85% de los
profesores entrevistados admitieron haberlo utilizado alguna vez en clase, siendo
los profesores espafoles los que menos lo utilizaron (el 78%) . Los profesores
de universidades publicas tenian de media mayor conocimiento que los de las
privadas (Torres-Toukoumidis, 2020).

Como conclusion, el uso de una aplicacion movil para fomentar el interés y el
aprendizaje en asignaturas universitarias de caracter memoristico es posible y tiene
un alto grado de satisfaccion en el alumnado. Mas del 90% de los alumnos desearon
trasladar esta metodologia al resto de asignaturas. Mas del 90% de ellos creen
que esta herramienta de gamificacién les ayudaba a seguir la asignatura. Existio
un alto grado de concordancia en las 3 asignaturas estudiadas. Se necesitan mas
estudios que analicen su influencia en el rendimiento académico y a largo plazo,

especialmente en contextos académicos especificos como Biologia o Medicina.
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