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RESUMEN

La presente tesis se ha estructurado en cuatro capitulos, cada uno de ellos
disefiado con el propdsito de mejorar la legibilidad y comprensién de la investigacidon

emprendida.

Capitulo I. Introduccion

En el primer capitulo, se sientan las bases del contexto teérico que proporciona

el marco conceptual para los estudios presentados en los capitulos siguientes.

En este primer capitulo se aborda los cambios en el ambito de la Educacién
Superior en Espafia después de la creacion del Espacio Europeo de Educacion Superior,
y se centra en la adopcién de un enfoque educativo centrado en el desarrollo de
competencias. Desde la Ley Organica 6/2001 hasta la Ley 2/2023, se han establecido
objetivos y pasos en el Ministerio de Educacidn para adecuarse a estos cambios, lo que
ha llevado a las universidades espafiolas a implementar los grados, los ECTS y los
programas de movilidad, entre otros. Se describe detalladamente el concepto de
competencia, su clasificacién y la clasificacion de competencias clave segun el
documento DeSeCo 2003. También se expone la importancia de las competencias
transversales y las especificas en estudios oficiales, especificamente en el caso de la
carrera de fisioterapia acordadas por el Consejo Andaluz de Universidades. El concepto
de modelo pedagdgico se desarrolla junto con su implementacion, y se exploran
diferentes tipos de modelos. Ademas, se presentan diversos métodos de ensefianza-

aprendizaje y de evaluacién en Educacién Superior.



Resumen

Un enfoque relevante de la tesis es la gamificacion, para lo cual se proporciona
una definicion y se describen los elementos propios del juego utilizados en el proceso de
aprendizaje. Se analiza cdmo influyen en el proceso de aprendizaje aspectos como el
pensamiento cognitivo, el afecto y las emociones, la motivacion y la conducta de los
estudiantes. Asimismo, se relaciona la gamificacion con varias teorias, como la Teoria de

la Autodeterminacion, la Teoria del Flujo y el modelo ARCS, entre otras.

Se presentan diversas herramientas gamificadoras y se destaca la importancia de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn (TIC) en el proceso de gamificacién
en el ambito educativo. Se pone especial énfasis en la aplicacion de la gamificacion en la
Educacion Superior en Ciencias de la Salud, destacando su potencial para mejorar la
formacion de profesionales de la salud competentes y comprometidos, fomentando el
trabajo en equipo, la comunicacién y otros aspectos esenciales en este campo. La
gamificacion también permite simular situaciones reales de atencion médica,
proporcionando a los estudiantes un ambiente seguro para practicar y aplicar sus

conocimientos.

Capitulo Il. Herramientas gamificadoras

Estudio I: Analisis de diferentes recursos didacticos basados en la gamificacion para

estudiantes de fisioterapia: un estudio comparativo.
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La incorporaciéon de recursos gamificadores en el proceso de ensefianza-
aprendizaje ha despertado un creciente interés debido a su potencial para mejorar la
experiencia educativa y promover la participacion activa de los estudiantes. En este
contexto, el presente estudio busca examinar la efectividad y la experiencia de estos
recursos gamificadores en el aula, centrandose en su aplicacién con estudiantes de

Fisioterapia.

Objetivo: El propdsito de este estudio fue examinar la experiencia de juego mediante

distintos recursos gamificadores en el aula con estudiantes de Fisioterapia.

Métodos: Se realizd una investigacion comparativa sobre distintos métodos de
ensefianza-aprendizaje. Los participantes fueron seleccionados de la Universidad de
Almeria, donde un total de 33 estudiantes del Grado en Fisioterapia, mayores de 18 afios
y matriculados en la asignatura de Primeros Auxilios, participaron en este estudio. Una
vez que recibieron los contenidos tedricos, los estudiantes fueron invitados a participar
en diversos recursos gamificadores, tales como Kahoot!®, Physioterapy Party y Escape

Room. La experiencia de juego con estos recursos se evalué utilizando la escala GAMEX.

Resultados: El Physiotherapy Party mostré una puntuacion mas alta en la dimensién de
disfrute en comparacion con el Kahoot!® y el Escape Room (p=0,004). Por otra parte, el
Escape Room obtuvo puntuaciones mas elevadas en las dimensiones de absorcion,
pensamiento creativo, activacion y dominancia respecto al Kahoot!® y el Physiotherapy
Party (p<0,005). Se observaron diferencias estadisticamente significativas en diversas

dimensiones de la escala GAMEX al comparar los recursos gamificadores entre si.

Conclusiones: Los recursos gamificadores fomentan en los estudiantes la diversién y la

creatividad dentro del aula. La inclusién de nuevos enfoques de ensefianza basados en
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la gamificacién deberia ser considerada como una opcién valida en lugar del enfoque
tradicional para los estudiantes del Grado en Fisioterapia. Estos resultados destacan la
importancia de implementar métodos de ensefianza innovadores y lidicos para mejorar
la experiencia de aprendizaje y fomentar la participacion activa de los estudiantes en el

aula de Fisioterapia.

Capitulo lll. Escape Room como método de evaluacién.

El Escape Room sirve para diversos propdsitos académicos y educativos, pudiendo
utilizarse como parte de la evaluacion de un programa de aprendizaje. En este capitulo
se han desarrollado dos estudios sobre la utilizacion de Escape Room como método de

evaluacion en estudiantes de fisioterapia.

Estudio Il. Estudio comparativo de Escape Room y metodologia tradicional como

evaluacidon de estudiantes de Fisioterapia

Objetivo: El objetivo de este estudio fue analizar los niveles de ansiedad y estrés
percibidos en la evaluacion mediante el Escape Room en comparacion con la evaluacién

tradicional, asi como analizar la experiencia ludica.

Métodos: Se llevd a cabo un estudio comparativo en estudiantes del Grado en
Fisioterapia, con un total de 56 participantes que se sometieron a dos procesos de
evaluacion. Las variables analizadas fueron el Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo, el

Cuestionario de Estrés Percibido y la Escala de Experiencia en el juego. Se realizé un
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analisis comparativo entre los grupos utilizando la prueba U de Mann Whitney vy la

prueba T de Student.

Resultados: Los niveles de ansiedad estado y ansiedad rasgo fueron mas altos en el
grupo de evaluacidn tradicional. Aunque no se encontraron diferencias en la calificacion
obtenida por los estudiantes, se hallaron diferencias estadisticamente significativas
entre los dos sistemas de evaluacién en cuanto al factor de sobrecarga, el factor de

energia y el factor de ansiedad-temor del cuestionario de estrés percibido.

Conclusiones: El Escape Room puede considerarse como una alternativa a la evaluacion
tradicional en estudiantes del Grado en Fisioterapia debido a sus niveles mas bajos de

ansiedad y estrés percibido.

Estudio lll. Estudio cualitativo de la utilizacion de Escape Room coémo método

innovador en la evaluacion de estudiantes de Fisioterapia

Objetivo: El propdsito de este estudio fue investigar las experiencias y percepciones de
los estudiantes de fisioterapia sobre el uso de un modelo de evaluacién basado en el

Escape Room, en comparacion con los enfoques convencionales de evaluacién.

Métodos: Se llevo a cabo un estudio fenomenolégico-hermenéutico. La evaluacion se
realizd en dos modalidades diferentes y en dias distintos: 1) un método de evaluacién
tradicional y 2) un método de evaluacion que incorporaba un modelo basado en el
Escape Room. Todos los estudiantes participaron en ambos procesos de evaluacion. Un

total de cincuenta y seis estudiantes de fisioterapia formaron parte de esta investigacion.
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Resultados: Mediante un andlisis detallado de los resultados, se clasificaron en dos
temas principales: 1) Ventajas del Escape Room como parte del enfoque de evaluacion,
y 2) Desventajas del Escape Room como parte del enfoque de evaluacién. Estos temas
principales llevaron a la identificacion de subtemas y sus diferentes aspectos

significativos.

Conclusiones: Los hallazgos sugieren que las metodologias de ensefanza y evaluacion
innovadoras, como la aplicacién del Escape Room, son efectivas para evaluar las
habilidades y el rendimiento de los estudiantes de fisioterapia, lo que puede
complementar los enfoques tradicionales de evaluacion. Ademas, esta estrategia ofrece
la oportunidad de crear un ambiente de aprendizaje mas positivo y enriquecedor para

los estudiantes.

Capitulo IV. Inventario de Involucracién: USEI 15

El concepto de "engagement" en la Educacion Superior, que se refiere al estado
psicoldgico positivo de los estudiantes en su aprendizaje. Se destaca la importancia del
University Student Engagement Inventory (USEI 15) como herramienta para evaluar su

involucracidon en los procesos de aprendizaje.

Estudio IV: Involucracion del estudiante universitario en Espaia: adaptacion y

validacion del inventario USEI 15.

Objetivo: Realizar una adaptacién y validacién de este instrumento en la poblacién

universitaria hispanohablante residente en Espaia
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Métodos: Se llevd a cabo un estudio observacional de corte transversal para realizar la
traduccion, adaptacion y validacién del USEI 15. En este proceso participaron un total de
295 participantes, estudiantes universitarios de Facultades de Ciencias de la Salud,

hispanohablantes de nacionalidad espafiola y mayores de 18 afios.

Resultados: El USEI 15-Sp demostrd una excelente consistencia interna, presentando un
alfa de Cronbach de 0.961. La confiabilidad del test-retest revelé un coeficiente de
correlacion intraclase (ICC) de entre 0.884 (item 5) y 0.985 (item 11), y los valores de
error estandar de medicion (SEM) y cambio minimo detectable (MDC) fueron de 7,063 y
16,481, respectivamente. Ademas, el analisis factorial obtuvo un valor de Kaiser-Meyer-
Olkin de 0.888, mientras que la prueba de Bartlett arrojé un resultado significativo (p <
0.001), confirmando la existencia de tres factores, observandose que la varianza fue de
38,757%, 9,134% y 7,004% para los tres factores respectivamente. Ha demostrado una

buena validez de criterio en sus correlaciones con UWES S9 y MBI-SS.

Conclusiones: El USEI 15-Sp ha demostrado ser una herramienta valida y confiable para
la evaluacidn para evaluar la involucracién de los estudiantes universitarios en Ciencias
de la Salud pudiendo ser de utilidad para promover estrategias efectivas para mejorar su

rendimiento académico.

Palabras clave: gamificacion, involucracion, evaluacion, fisioterapia.
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ABSTRACT

This thesis has been structured in four chapters, each of them designed with the purpose

of improving the readability and comprehension of the research undertaken.

Chapter I. Introduction

The first chapter lays the foundations of the theoretical context that provides the

conceptual framework for the studies presented in the following chapters.

This first chapter addresses the changes in the field of higher education in Spain
after the creation of the European Higher Education Area, and focuses on the adoption
of an educational approach centered on the development of competencies. From
Organic Law 6/2001 to Law 2/2023, objectives and steps have been established in the
Ministry of Education to adapt to these changes, which has led Spanish universities to
implement degrees, ECTS and mobility programs, among others. The concept of
competencies, their classification and the classification of key competencies according
to the DeSeCo 2003 document are described in detail. The importance of transversal and
specific competences in official studies, specifically in the case of the physiotherapy
degree agreed by the Andalusian Council of Universities, is also exposed. The concept of
pedagogical model is developed along with its implementation, and different types of
models are explored. In addition, various methods of teaching-learning and evaluation

in higher education are presented.

A relevant focus of the thesis is gamification, for which a definition is provided

and the game elements used in the learning process are described. An analysis is made
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of how aspects such as cognitive thinking, affect and emotions, motivation and student
behavior influence the learning process. Likewise, gamification is related to several
theories, such as the Self-Determination Theory, the Flow Theory and the ARCS model,

among others.

Several gamification tools are presented and the importance of Information and
Communication Technologies (ICT) in the gamification process in the educational
environment is highlighted. Special emphasis is placed on the application of gamification
in higher education in Health Sciences, highlighting its potential to improve the training
of competent and committed health professionals, fostering teamwork, communication
and other essential aspects in this field. Gamification also allows simulating real
healthcare situations, providing students with a safe environment to practice and apply

their knowledge.

Chapter Il. Gamification tools

Study I: Analysis of different didactic resources based on gamification for

physiotherapy students: a comparative study.

The incorporation of gamifying resources in the teaching-learning process has
aroused growing interest due to their potential to enhance the educational experience
and promote active student participation. In this context, the present study seeks to
examine the effectiveness and experience of these gamification resources in the

classroom, focusing on their application with Physiotherapy students.
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Objective: The purpose of this study was to examine the experience of game playing

through different gamification resources in the classroom with Physiotherapy students.

Methods: A comparative research on different teaching-learning methods was carried
out. The participants were selected from the University of Almeria, where a total of 33
students of the Degree in Physiotherapy, over 18 years of age and enrolled in the subject
of First Aid, participated in this study. Once they received the theoretical contents, the
students were invited to participate in various gamification resources, such as Kahoot!®,
Physiotherapy Party and Escape Room. The gaming experience with these resources was

evaluated using the GAMEX scale.

Results: The Physiotherapy Party showed a higher score in the enjoyment dimension
compared to the Kahoot!® and the Escape Room (p=0.004). On the other hand, the
Escape Room obtained higher scores in the dimensions of absorption, creative thinking,
activation and dominance compared to the Kahoot!® and the Physiotherapy Party
(p<0.005). Statistically significant differences were observed in various dimensions of the

GAMEX scale when comparing the gamifying resources with each other.

Conclusions: Gamifying resources encourage students to have fun and creativity within
the classroom. The inclusion of new teaching approaches based on gamification should
be considered as a valid option instead of the traditional approach for students of the
Degree in Physiotherapy. These results highlight the importance of implementing
innovative and playful teaching methods to enhance the learning experience and

encourage students' active participation in the Physiotherapy classroom.

10
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Chapter lll. Escape Room as a method of evaluation.

The Escape Room serves a variety of academic and educational purposes and can
be used as part of the evaluation of a learning program. In this chapter two studies have
been developed on the use of Escape Room as an assessment method in physical therapy

students.

Study Il. Comparative study of Escape Room and traditional methodology as

assessment of Physical Therapy students.

Objective: The objective of this study was to analyze the levels of anxiety and stress
perceived in the evaluation using the Escape Room in comparison with the traditional

evaluation, as well as to analyze the ludic experience.

Methods: A comparative study was carried out in students of the Degree in Physical
Therapy, with a total of 56 participants who underwent two evaluation processes. The
variables analyzed were the State-Trait Anxiety Inventory, the Perceived Stress
Questionnaire and the Game Experience Scale. A comparative analysis between groups

was performed using the Mann Whitney U test and Student's t-test.

Results: Levels of state anxiety and trait anxiety were higher in the traditional
assessment group. Although no differences were found in the score obtained by the
students, statistically significant differences were found between the two assessment
systems in terms of the overload factor, the energy factor and the anxiety-fear factor of

the perceived stress questionnaire.

11
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Conclusions: The Escape Room can be considered as an alternative to traditional
assessment in Physical Therapy Degree students due to its lower levels of anxiety and

perceived stress.

Study lll. Qualitative study of the use of Escape Room as an innovative method in the

evaluation of physical therapy students.

Objetive: The purpose of this study was to investigate the experiences and perceptions
of physical therapy students on the use of an Escape Room-based assessment model in

comparison with conventional assessment approaches.

Methods: A phenomenological-hermeneutic study was conducted. The assessment was
conducted in two different modalities and on different days: 1) a traditional assessment
method and 2) an assessment method incorporating an Escape Room-based model. All
students participated in both assessment processes. A total of fifty-six physical therapy

students were part of this research.

Results: Through a detailed analysis of the results, they were classified into two main
themes: 1) Advantages of the Escape Room as part of the evaluation approach, and 2)
Disadvantages of the Escape Room as part of the evaluation approach. These main

themes led to the identification of sub-themes and their different significant aspects.

Conclusions: The findings suggest that innovative teaching and assessment
methodologies, such as the application of the Escape Room, are effective in assessing

the skills and performance of physical therapy students, which can complement

12
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traditional assessment approaches. In addition, this strategy offers the opportunity to

create a more positive and enriching learning environment for students.

Chapter IV. Engagement Inventory: USEI 15

The concept of "engagement" in higher education, which refers to the positive
psychological state of students in their learning. The importance of the University
Student Engagement Inventory (USEI 15) as a tool to assess their engagement in learning

processes is highlighted.

Study IV: University Student Engagement in Spain: adaptation and validation of the

USEI 15 inventory.

Objective: To carry out an adaptation and validation of this instrument in the Spanish-

speaking university population residing in Spain.

Methods: A cross-sectional observational study was carried out to translate, adapt and
validate the USEI 15. A total of 295 participants, university students from Health Sciences
Faculties, Spanish-speaking Spanish nationals over 18 years of age, participated in this

process.

Results: The USEl 15-Sp demonstrated excellent internal consistency, presenting a
Cronbach's alpha of 0.961. Test-retest reliability revealed an intraclass correlation
coefficient (ICC) of between 0.884 (item 5) and 0.985 (item 11), and the standard error
of measurement (SEM) and minimum detectable change (MDC) values were 7.063 and

16.481, respectively. In addition, the factor analysis obtained a Kaiser-Meyer-Olkin value

13
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of 0.888, while Bartlett's test yielded a significant result (p < 0.001), confirming the
existence of three factors, observing that the variance was 38.757%, 9.134% and 7.004%
for the three factors, respectively. It has shown good criterion validity in its correlations

with UWES S9 and MBI-SS.

Conclusions: The USEI 15-Sp has proved to be a valid and reliable tool for the evaluation
to assess the involvement of university students in Health Sciences being able to be

useful to promote effective strategies to improve their academic performance.

Keywords: gamification, engagement, evaluation, physiotherapy.
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1. INTRODUCCION

La innovacion docente en universidades es una linea de gran relevancia en la
actualidad, especialmente en un contexto en el que el sistema universitario espafiol ha
experimentado cambios y transformaciones que exigen una renovacion de sus bases.
Hoy en dia, se espera que las universidades proporcionen una educacién de calidad y
gue estén a lavanguardia en la investigacidn y desarrollo de nuevas técnicas y estrategias
pedagdgicas. En particular, la gamificacidén, entendida como la aplicacion de elementos
y mecanicas de juego en contextos no ludicos, ha emergido como una estrategia
prometedora para mejorar la motivacion, la involucracién y el aprendizaje en diversos
ambitos educativos. En el contexto de la Educacion Superior (ES) para fisioterapeutas,
donde la adquisicion de habilidades practicas y el conocimiento tedrico son
fundamentales, el uso de recursos gamificadores podria desempefiar un papel crucial en
el desarrollo de competencias y en la formacion integral de los estudiantes. Por lo tanto,
se hace necesario analizar y evaluar las diversas iniciativas de innovacién docente que se
han llevado a cabo en las universidades. Al hacerlo, se pretende sentar las bases para
una propuesta de disefio de recursos gamificadores adaptados especificamente a la
formacion de fisioterapeutas, con el objetivo ultimo de enriquecer la experiencia
educativa y promover la excelencia en el ejercicio de esta profesidén. A continuacion, en
este trabajo se presenta un marco tedrico que permitira una mejor comprension y
analisis de las iniciativas de innovacion docente que se han desarrollado en el ambito

universitario y que son objeto del estudio.

18
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1.1. Enfoque educativo desde la creacion del Espacio Europeo de Educacion

Superior

Con el objetivo de armonizar la legislacién referente a ES, la Unién Europea (UE)
ha reformado la estructura y organizacion de sus universidades, creando asi en Espacio
Europeo de Educacidn Superior (EEES). En este cambio legislativo, ha sido fundamental
la colaboracidn de las instituciones universitarias, los programas de movilidad y las
opiniones de académicos y ministros de Educacion de los Estados Miembros (Europea,

2021) (Ver figura 1).

El EEES es un proyecto que surge con el objetivo de una homogenizacién de la ES
en Europa en aras de alcanzar una globalizacién que permita la movilidad y la integracién
en el mercado laboral (Matarranz Garcia, 2021). Por primera vez aparece el concepto de
EEES en la Declaracion de Sorbona (1998), donde se manifesto el propdsito de promover
la calidad y la extensién de la educacion, conformando la Europa del conocimiento,
siguiendo los pasos de paises a la cabeza del desarrollo social, hasta alcanzar la
compatibilidad entre los paises que constituyen la red de este proyecto (Declaracion de

La Sorbona, 1998).

El EEES pretende lograr la transparencia de los estudios, asi como la posibilidad
de comparacion entre las titulaciones de los diferentes paises de la UE y alcanzar el
reconocimiento de las habilidades adquiridas por el estudiante. Todos los cambios
necesarios para llevar a cabo esta armonizacion precisan de la colaboracidn,
participacidén, consenso y respeto por parte de todos los sistemas que regulan la ES

(Garcia-Manjén & Pérez-Lépez, 2008).
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Figura 1. Paises miembros de la EEES en estado actual tras la suspension de derechos de Rusia y Bielorrusia

de abril de 2022. Disefio propio basado en la web oficial de la Comision Econémica Europea (2021).

No es hasta 1999 con la Declaracion de Bolonia, donde se consolidan los objetivos
fundamentales del EEES: facilitar la comparacion y comprension de las titulaciones,
establecer dos niveles principales (grado y posgrado), adoptar el Sistema Europeo de
Transferencia de Créditos o European Credits Transfer System (ECTS) y promover la
cooperacion europea para garantizar un nivel de calidad comparable en la ES. También

se busca desarrollar una dimensidn europea en la ES, promover la movilidad y eliminar
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obstaculos para los estudiantes, profesores y personal administrativo de instituciones de
ensefianza superior en Europa. Todo ello con el pretexto de mejorar la calidad de la ES 'y
atraer estudiantes y profesores de todas partes del mundo (Declaracion de Bolonia,

1999; Galvez & Haug, 2006).

Tras La Declaracion de Bolonia, se realizd un seguimiento de los cambios
realizados hasta el momento en 2001 en Praga. En este comunicado, se sumaron nuevos
objetivos a los contemplados anteriormente enfatizando el valor del aprendizaje
continuo para mejorar la competitividad y la calidad de vida en Europa, asi como para
fomentar la cohesidn social y la igualdad de oportunidades. Ademas, se destaca el papel
fundamental de las universidades, las instituciones educativas y los estudiantes en el
proceso de convergencia hacia una educacion de calidad. Asimismo, se propone la
implementacion de sistemas de garantia de calidad, certificacidon y acreditacion para
aumentar el atractivo del EEES (Declaracion de Praga, 2001). Posteriormente se han
realizado diversos comunicados hasta 2018 en Paris que han ido evaluando y

confirmando la evolucién de los objetivos en la creacién del EEES (ver Figura 2).

El Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte en Espafia ha renovado el
compromiso de cambios que propicien el desarrollo y cumplimentacion en ES acorde a
los objetivos creados por el EEES, estableciendo normas juridicas para guiar los aspectos
fundamentales del proceso de integracidn, para lo cual se han propuesto una serie de
medidas que deben ser consideradas y acordadas por las universidades y
administraciones educativas. Comparte plenamente estos objetivos y asume la
responsabilidad de promover y llevar a cabo las modificaciones necesarias en las

estructuras de los estudios universitarios para lograr la plena integracion del sistema
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espanol en el EEES respetando la autonomia universitaria y la diversidad cultural (Lara,

2019).

Comparabilidad de
titulaciones
universitarias

p—

(E1ILELRY
excelencia en
Educacidon Superior

Diversidad
educativa y cultural

OBJETIVOS

EEES

e e

Competitividad del
Sistema ! Movilidad de
Universitario | profesionales y
Europeo a nivel )/ estudiantes
internacional /

Figura 2. Objetivos del EEES. Disefio propio en base a Garcia Manjon y Pérez Lopez (2008).

En los ultimos 20 afios desde la promulgacion de la Ley Organica 6/2001, de 21
de diciembre (y su posterior modificacién Ley Organica 4/2007, de 12 de abril) donde se
desarrolld el sistema universitario en consonancia con el EEES y hasta la actual puesta
en marcha de la Ley 2/2023 del 22 de marzo, el sistema universitario espafiol ha
experimentado cambios y transformaciones en base a los cambios sociales, econédmicos
y culturales a través de la colaboracién de agentes sociales, empresas y entidades,
diversificado y democratizando esta institucidn, centrando su actividad principal en la

docencia, investigacion y transmision del conocimiento al servicio de la sociedad, y
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centrando todo el enfoque en el estudiante (Ley Organica 2/2023, de 22 de Marzo, Del

Sistema Universitario., 2023).

En 2008 fueron instaurados los Grados en Espafia, que cuentan con un total de
240 ECTS repartidos en cuatro anos. Es esencialmente una formacion general y
profesional que se enfoca en desarrollar habilidades y competencias necesarias para el
mercado laboral. Incluye actividades practicas como aprendizaje de idiomas, practicas
externas y proyectos, y culmina en un trabajo de fin de grado. Esto se ajusta a la

recomendacién del Marco Europeo de Cualificaciones (Matarranz Garcia, 2021).

El ECTS se introdujo en 1989 en el marco del programa Erasmus para permitir que
los estudiantes transfirieran créditos obtenidos durante su estancia en el extranjero a su
institucién de origen. Con el tiempo, se convirtid en un sistema para acumular y transferir
créditos, lo que permite la integracién de diferentes tipos de aprendizaje y la facilidad
de reconocimiento de cualificaciones y periodos de estudio. El sistema es adaptable a
cualquier titulacion, en cualquier modalidad de ensefianza y de contexto de aprendizaje.
Ademas, fomenta la movilidad de los estudiantes y apoya el disefio, descripcidon e
imparticiéon de titulaciones en una perspectiva de aprendizaje a lo largo de la vida

(Comisién Europea & Direccion de Educacion, 2017).

El aprendizaje a lo largo de la vida es un concepto amplio, que hace referencia no
solo a la formacion y al ambito laboral, sino también a una perspectiva social, cultural y
econdmica que nos permita contar con herramientas, valores y habilidades a lo largo del
tiempo a pesar de los desafios. Este enfoque educativo continua durante toda una vida,
desde la educacion infantil hasta después de la jubilacion, y busca mejorar las

habilidades y competencias individuales en todos los niveles, con el objetivo de lograr
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una educacion de calidad y una igualdad de oportunidades (Ates & Alsal, 2012; De

Miguel-Diaz et al., 2005)

El aprendizaje permanente es imprescindible para todos los ciudadanos, ya que
necesitamos mejorar nuestras habilidades y competencias a lo largo de toda nuestra vida
para poder participar y tener éxito en el mundo laboral y en la sociedad en general, la

cual estd en constante evolucion (Carrillo-Sierra, 2019).

El constante proceso de internacionalizacidn, evolucién tecnolégica y rapidez en
los cambios exigen que los ciudadanos europeos no solo actualicen sus habilidades
laborales, sino que también desarrollen competencias genéricas para adaptarse a dichos
cambios. Ademas, el aumento de las capacidades personales incide en la satisfaccion en
el trabajoy en la calidad del mismo. A medida que los medios para acceder a informacién
y servicios evolucionan, se requieren nuevas capacidades para comprender
oportunidades, desafios y cuestiones éticas relacionadas con la tecnologia, no solo en
términos técnicos, sino también en su contexto mds amplio en el mundo digital (Ates &

Alsal, 2012).

1.2. Competencias en Educacion Superior

Debido a los cambios en las universidades y a las demandas de la sociedad de
tener habilidades relevantes, se estd adoptando un enfoque educativo centrado en el
desarrollo de competencias. Este enfoque se ha visto respaldado por el programa de
trabajo del Consejo Europeo "Educacion y Formacion 2010", que establecid objetivos
generales para desarrollar capacidades en la sociedad del conocimiento y promover el

aprendizaje de idiomas, el espiritu empresarial y la dimensidn europea en la educacién.
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La Organizacion de las Naciones Unidad para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) establecid los principios precursores de la ensefianza basada en competencias
en 1996, mientras que la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econdmico
(OCDE) afirma que el éxito de un estudiante depende de la adquisicion de una amplia
gama de competencias. Existen proyectos que buscan definir las competencias
necesarias para llevar una vida personal y socialmente valiosa en un Estado democratico

moderno, segun la Definicién y Seleccion de Competencias (DeSeCo) (OCDE, 2003).

Las competencias involucran la capacidad para hacer frente a demandas
complejasy llevar a cabo diversas tareas de manera eficaz, segln la definicién de DeSeCo
realizado por la OSDE (2003). Estas habilidades se componen de una combinacién de
conocimientos, destrezas, actitudes, valores éticos, motivaciones, emociones y
elementos de comportamiento social que trabajan en conjunto para obtener un
resultado productivo. Es posible adquirir estas competencias tanto en entornos
educativos formales, a través de programas académicos, como en entornos educativos
informales y no formales. Dichas competencias pueden aplicarse a diversos contextos
académicos, sociales y laborales, y pueden transferirse a situaciones diversas mediante
una sélida comprensién de los conocimientos asociados y su relacion con las habilidades

practicas o destrezas que integran (Orden ECD/65/2015, de 21 de Enero, 2015)

De acuerdo con el Proyecto Tunning citado por Riesco (2008) , existen dos tipos
de competencias: transversales y especificas. Las transversales son habilidades genéricas
compartidas por todas las areas de conocimiento y se dividen en tres categorias:
instrumentales, interpersonales y sistémicas. Las especificas, por otro lado, estan

relacionadas con disciplinas concretas y se clasifican en tres tipos: académicas,
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disciplinares y de ambito profesional (ver Tabla 1). Cada asignatura debe incluir tanto

competencias transversales como especificas relacionadas con su area disciplinaria.

Tabla 1. Clasificacion de competencias transversales y especificas. Elaboracion propia a partir de Riesco-
Gonzdlez (2008) y Romero & Sepulveda (2017).

Competencias Transversales

Instrumentales Abarcan habilidades cognitivas, metodoldgicas,
tecnoldgicas y linglisticas

Interpersonales Estan relacionadas con la interaccion social y la
cooperacion

Sistémicas Engloban habilidades y destrezas necesarias para

comprender y manejar sistemas en su totalidad

Competencias Especificas

Académicas Hace referencia a conocimientos tedricos (saber)

Disciplinares Se relaciona con conocimientos practicos requeridos para
cada sector profesional (hacer)

De ambito profesional Engloba habilidades de comunicacién e indagacién
aplicadas al ejercicio de una profesion concreta (saber
hacer)

El Real decreto 1393/2007, de 29 de octubre establece las directrices de los
planes de estudios oficiales, recogiendo asi las competencias basicas comunes
(transversales) a todos ellos. Las competencias van mas alld de la adquisiciéon de
conocimiento puro, que también buscan desarrollar habilidades practicas y la capacidad
para aplicar esos conocimientos en situaciones reales. Los principales objetivos de las
competencias son que los estudiantes posean y comprendan conocimientos en un area
de estudio que parta de la base de la educacién secundaria, sepan aplicar su

conocimiento de forma profesional, puedan emitir juicios sobre temas relevantes, sepan
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comunicarse con un publico y tengan habilidades de aprendizaje para estudios

posteriores de forma autdonoma (Real Decreto 1393/2007, de 29 de Octubre, 2007).

Cada universidad, desarrolla a su vez un conjunto de competencias transversales
para sus titulaciones de grado. En el caso de la Universidad de Almeria, se han
desarrollado 10 competencias transversales aprobadas en el Consejo de Gobierno, de
17 de junio de 2008 (Consejo de Gobierno de la Universidad de Almeria, 2008). Estas

hacen referencia a:

1. Conocimientos esenciales de la profesion, incluye conocimientos, habilidades y
actitudes para comprender nuevas teorias y técnicas dentro de un campo
determinado.

2. Se enfoca en el uso de las Tecnologias de la informacién y las Comunicaciones
(TIC) para comunicarse y acceder a informacion relevante.

3. Serefiere a la capacidad de resolver problemas de manera rigurosa.

4. Aborda la habilidad de comunicarse de manera efectiva en la lengua materna.

5. Se enfoca en la capacidad de reflexionar criticamente sobre ideas y acciones.

6. Essobre el trabajo en equipo y la colaboracion.

7. Se refiere al conocimiento de una segunda lengua para una mejor comunicacion
verbal y escrita.

8. Se enfoca en el compromiso ético.

9. Aborda la capacidad de aprendizaje de trabajar de forma auténoma.

10. Se refiere a la competencia social y ciudadania global.
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Las competencias especificas del titulo de Grado son acordadas a nivel estatal o
bien a nivel de comunidades auténomas por los organismos pertinentes. En el caso de
la Universidad de Almeria, el Titulo de Grado de Fisioterapia, tiene competencias
especificas propias de las materias que lo componen, consensuadas y acordadas por el
Consejo Andaluz de Universidades segun la Orden CIN/2135/2008 de 3 de julio. En ellas
se describen aspectos como el saber, saber hacer y saber ser, propios de la Fisioterapia

que pueden verse en el ANEXO | (Consejo Andaluz de Universidades, 2008).

Existen numerosas clasificaciones para las competencias, una propuesta
plasmada en el documento DeSeCo (2003) son las “competencias clave” o “Key skills”,
gue enumera un total de 8 para describir de forma genérica, en lugar de una lista
exhaustiva de competencias. La UE aportd, en su programa de Educacion y Formacion a
lo largo de la vida (2006) un listado de 8 competencias mas en consonancia al area
educativa, plasmado en el documento Recomendaciéon 2006/962/CE sobre las
competencias clave para el aprendizaje permanente, para referirse a las habilidades y
competencias genéricas necesarias para tener éxito en el mundo profesional y seguir
aprendiendo a lo largo de la vida. Esto tiene implicaciones en la ensefianza y el
aprendizaje, especialmente en el contexto del EEES (ver Tabla 2). En Espaia, estas
competencias clave son reducidas a un total de 7 debido a la inclusidn de dos de ellas,

referentes a habilidades linglisticas (Parlamento Europeo y del Consejo, 2006).
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Tabla 2. Competencias Clave Espafia. Tabla de elaboracion propia a partir de Recomendacion del
Parlamento Europeo y del Consejo de 18 diciembre 2006.

Competencias clave en Espaiia

COMPETENCIA CLAVE

Comunicacion lingiiistica

Competencia matematica 'y
competencias basicas en cienciay
tecnologia

Competencia digital

Aprender a aprender

DEFINICION

Esta habilidad engloba la aptitud para comprender, iniciar,
mantener y finalizar didlogos, asi como para leer, entender y
generar textos adaptados a las necesidades especificas de
cada individuo, tanto en su lengua materna como en un
segundo idioma. Ademas, resulta de vital importancia que la
persona cuente con destrezas en mediacidon y comprension
intercultural.

La destreza matemadtica implica la capacidad de aplicar el
razonamiento légico-matematico para resolver desafios en
situaciones de la vida diaria. Se pone énfasis en el proceso y la
accion, asi como en la adquisicion y dominio de habilidades de
calculo. Ademas, esta aptitud requiere, en diversos grados, la
capacidad y la disposicidon de emplear modos de pensamiento
matematico, como el razonamiento légico y espacial, asi como
habilidades de representacion, tales como el uso de férmulas,
modelos, construcciones, graficos y diagramas.

Por otro lado, la competencia cientifica engloba la capacidad
y la disposicidon de utilizar conocimientos y metodologias
cientificas para comprender la naturaleza y formular
preguntas que permitan obtener conclusiones basadas en
evidencias sélidas. Asimismo, la competencia tecnoldgica se
refiere a la aplicacion de esos conocimientos y metodologias
para satisfacer las necesidades de la sociedad. Ambas
competencias incluyen la comprension de los impactos
generados por la actividad humana y la responsabilidad de
cada individuo como ciudadano.

La competencia digital se basa en el uso critico y seguro de las
TIC para actividades laborales, de ocio y comunicacién.
Requiere habilidades basicas en el manejo de computadoras
para obtener, evaluar, almacenar, producir y compartir
informacién, asi como para comunicarse y colaborar en redes
a través de Internet.

"Aprender a aprender" es la competencia para comenzary dar
durabilidad a lo largo del tiempo, asi como para organizar el
propio proceso de aprendizaje y manejar el tiempo y la
informacién de manera efectiva, ya sea individualmente o en
grupo. Implica ser consciente de las necesidades de
aprendizaje y encontrar formas de superar obstaculos para
lograr el éxito en la adquisicién y asimilacién de nuevos
conocimientos y habilidades. A través de esta competencia,
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los estudiantes pueden aplicar dichos conocimientos y
habilidades en diversos contextos, tanto personales como
profesionales. La motivacion y la confianza son fundamentales
para dominar esta habilidad.
Para participar efectivamente en la sociedad y el trabajo en
una sociedad diversa y resolver conflictos cuando sea
necesario, es importante tener habilidades personales,
interpersonales e interculturales adecuadas. Por otro lado, la
Competencias sociales y civicas L . . .
competencia civica se refiere a la preparacion para participar
activamente en la vida civica y requiere tanto conocimientos
sobre la estructura politica y social como un compromiso con
la participacién democratica y activa.
La capacidad de iniciativa y emprendimiento se refiere a la
habilidad de las personas para convertir ideas en acciones, y
estd relacionada con la capacidad de ser creativos e
innovadores, la gestion de proyectos y la capacidad de asumir
Sentido de la iniciativa y espiritu de  riesgos. Esta habilidad es importante tanto en la vida personal
empresa como profesional, ya que permite reconocer oportunidades y
adaptarse al entorno. Ademas, es esencial para desarrollar
otras habilidades y conocimientos necesarios en actividades
sociales y comerciales, y debe fomentar los valores éticos y
una buena gestion
La relevancia de comunicar pensamientos, vivencias y
sentimientos de manera creativa a través de diversos medios,
Conciencia y expresion culturales . - .
tales como la musica, las artes escénicas, la literatura y las
artes visuales.

1.3. Modelos pedagodgicos

La adquisicion de competencias en entornos de educacién, sobre las que se basa
el nuevo enfoque para la elaboracidn de titulos segun lo establecido por el Ministerio de
Educacion, asi como los Consejos Universitarios a nivel de Comunidades Auténomas y
de las propias Universidades y sus profesionales, hace que cobre esencial importancia el
papel de las metodologias y estrategias docentes empleadas en ES (De Miguel-Diaz et
al., 2005). Los objetivos para la obtencién del titulo destacan que estos métodos deben
ajustarse a las caracteristicas del estudiante, facilitando el aprendizaje para el desarrollo

de habilidades mediante estrategias en las que se brinde atencién orientadora y
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personalizada, que acerquen el aprendizaje a la realidad y permitan a los estudiantes
interactuar socialmente para enfrentar problemas y encontrar soluciones practicas. Se
debe facilitar, ademas, un aprendizaje auténomo, sin dejar de lado la transmisién de
conocimientos, por lo que es necesaria la combinacidon de las metodologias a fin de
alcanzar una educacidon por competencias de calidad, que permita la movilidad y
posibilidades de insercion laboral de los estudiantes alcanzando la globalizacion que

pretende el marco de la EEES (Garcia-Manjén & Pérez-Lépez, 2008).

1.3.1. Desarrollo del modelo pedagdgico

Para el desarrollo de métodos innovadores que se adapten a estas caracteristicas,
deben conocerse los modelos pedagdgicos utilizados a lo largo de los afios, estos pueden
aportar diferentes puntos de vista que permitan una mayor comprension de qué
aspectos destacar en base a uno u otro modelo, de manera que puedan llevarse a cabo
estrategias, asi como la elaboracidn de premisas de forma organizada y coherente para
una ensefianza de calidad en base a teorias sélidas (Carrera Hernandez & Marin Uribe,

2011).

El desarrollo de un modelo pedagdgico implica una serie de etapas y procesos
que permiten establecer una estructura sélida para el disefio y la implementacion
(Molina et al., 2005) de practicas educativas en un contexto especifico (Ver Figura 3).

Estos son los principales aspectos a considerar:

e Analisis del contexto: Se realiza un analisis exhaustivo del contexto educativo en
el que se llevara a cabo la implementacién del modelo pedagdgico. Este analisis
abarca aspectos como el nivel educativo, las caracteristicas de los estudiantes,
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los objetivos institucionales, los recursos disponibles y las demandas sociales y
culturales (Banks & Banks, 2010; Hutchings, 2010).

Fundamentacion tedrica: Se seleccionan y se fundamentan las teorias educativas
que serviran de base para el modelo pedagdgico. Estas teorias pueden incluir
enfoques como el constructivismo, el conductismo, el cognitivismo o el
humanismo, entre otros. La eleccién de la teoria o teorias apropiadas depende
del enfoque educativo deseado y de las necesidades de los estudiantes (Bruner,
1990; Ertmer & Newby, 2013; Ormrod, 2015). Para ello es necesaria la formacion
docente, es importante capacitar en los principios, enfoques y practicas del
modelo pedagodgico y proporcionar oportunidades de actualizacién y desarrollo
profesional, asi como espacios para la reflexion y la colaboraciéon con otros
docentes (Vilches & Gil Pérez, 2012).

Definicion de objetivos: Se establecen los objetivos educativos que se pretenden
alcanzar con el modelo pedagogico. Estos objetivos deben ser precisos,
especificos y mensurables, y deben estar alineados con los propédsitos y las metas
generales de la ES (Biggs & Tang, 2011; Gronlund & Brookharts, 2014).

Diseno de estrategias de ensefianza y aprendizaje: Se disefian las estrategias de
ensefianza y aprendizaje que se utilizardn para facilitar el logro de los objetivos
educativos. Estas estrategias deben ser coherentes con la teoria o teorias
elegidas y deben fomentar la participacion activa de los estudiantes, la
construcciéon de conocimiento, la reflexion y el desarrollo de habilidades
relevantes (Marzano et al., 2001; Mc Tighe & Wifggins, 2013; Wiggins & McTighe,

2005).
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Seleccion y disefo de recursos y materiales: Se seleccionan y se disefian los
recursos y materiales educativos que se utilizaran en el modelo pedagdgico. Estos
pueden incluir libros de texto, materiales audiovisuales, tecnologia educativa,
materiales de apoyo, entre otros. Los recursos y materiales deben ser apropiados
para fomentar el aprendizaje significativo y deben estar alineados con las
estrategias de ensefianza y aprendizaje definidas (Duffy & Jonassen, 2013; Mayer,
2014; Reiser & Dempsey, 2018).

Evaluacidon y retroalimentacion: Se establecen mecanismos de evaluacién vy
retroalimentacidn para monitorear el progreso de los estudiantes y la efectividad
del modelo pedagodgico. Esto implica el disefio de instrumentos de evaluacion,
como pruebas, proyectos o rubricas, y la planificacion de momentos para brindar
retroalimentacion individualizada y colectiva. La evaluacion debe ser formativa y
continua, y debe orientar la toma de decisiones y las mejoras en el modelo
pedagogico (Brookhart, 2013; Hattie & Timperley, 2007; Wisniewski et al., 2020).
Implementacidn y ajustes: Se implementa el modelo pedagdgico en el aula o en
el contexto educativo correspondiente. Durante esta etapa, se recopila
informacion sobre su efectividad y se realizan ajustes y mejoras en funcion de los
resultados obtenidos y de las necesidades identificadas. Es importante tener en
cuenta que los modelos pedagdgicos pueden evolucionar con el tiempo vy
adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes y la sociedad. Por lo
tanto, una vez implementado, el modelo pedagodgico debe ser continuamente
evaluado y ajustado en base a la retroalimentacion recopilada, los resultados
obtenidos y las nuevas investigaciones y enfoques educativos que surjan. Este

ciclo de implementacion, evaluacidn y ajuste garantiza que el modelo pedagdgico
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siga siendo relevante y efectivo para promover un proceso de ensefianza y
aprendizaje de calidad en la ES (Fullan & Stiegelbauer, 1991; Guskey, 2002;

Hargreaves & Fullan, 2012; Timperley, 2011).

Estrategias, recursos
o herramientas

Evaluacion,
etroalimentacion, reajuste

Figura 3. Implementacion Modelos pedagdgicos. Elaboracion propia basada en Molina et al. (2005).

1.3.2. Definicion de modelo pedagégico

Gibbs y Coffey (2004) definen un modelo pedagdgico en la ES como un marco
conceptual y practico que guia la ensefianza y el aprendizaje en las instituciones de ES.
Incluye la visién institucional, los valores, las metodologias, las estrategias de ensefanza,
la evaluacion del aprendizaje y la relacidn entre profesores y estudiantes (Gibbs & Coffey,

2004).

Shulman (2005) propone que un modelo pedagdgico en la ES se refiere a una
combinacion de conocimientos, creencias, estrategias y prdacticas educativas que
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sustentan la ensefanza en el nivel universitario. Incluye la planificacion del curriculo, los
métodos de ensenanza, la evaluacion del aprendizaje y la interaccion entre profesores y

estudiantes (Shulman, 2005).

Graham et al. (2012) definen un modelo pedagdgico en la ES como una estructura
conceptual y metodolégica que integra las teorias del aprendizaje, los enfoques
pedagdgicos y el uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Enfatiza
la participacidn activa de los estudiantes, el aprendizaje colaborativo y la aplicacién de

conocimientos en contextos auténticos (Graham et al., 2001).

Como puede observarse, todas las definiciones aluden de una u otra forma a
unos criterios generales sobre los que se basa el modelo pedagdgico. Sin embargo, es
importante destacar las visiones particulares de modelo pedagdgico propuestas por
algunos autores (De Zubiria, 2006; Florez-Ochoa, 2005). Flérez Ochoa enfatiza el
aprendizaje significativo, la participacion activa, el desarrollo de habilidades
socioemocionales y la evaluacion formativa. Por su parte, De Zubiria pone énfasis en la
autonomia del estudiante, el aprendizaje significativo, la contextualizacion, el didlogo y
la colaboracién, asi como en valorar la diversidad de los estudiantes. Al combinar estas
perspectivas, se puede obtener un enfoque pedagdgico que promueva una educacién
integral, estimule el pensamiento critico, la autonomia, la construccidon activa del
conocimiento y el compromiso con el entorno. Al considerar las visiones de Flérez Ochoa
y De Zubiria, se establece una base sdlida para el disefio e implementacion de practicas
educativas que aborden tanto el desarrollo cognitivo como el socioemocional de los
estudiantes, generando un ambiente propicio para el aprendizaje significativo y la

formacion de individuos autdnomos, criticos y comprometidos.
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1.3.3. Tipos de modelo pedagdgico

Segun las definiciones anteriores, los modelos pedagdgicos en ES son enfoques
tedricos y metodoldgicos que orientan el proceso de ensefianza y aprendizaje en el
contexto universitario. Estos modelos se basan en diferentes teorias educativas y buscan
proporcionar un marco estructurado para guiar las practicas pedagdgicas y promover el
logro de los objetivos educativos. A continuacién, se describen los modelos mas

utilizados:

1.3.3.1. Modelo tradicional:

Este modelo se caracteriza por un enfoque centrado en la transmision de
conocimientos, donde el profesor desempefia un papel activo como la autoridad
principal en el aula y los estudiantes receptores pasivos del conocimiento. Se enfoca en
la instruccion directa, rigida, unidireccional y la evaluacion basada en examenes y
pruebas estandarizadas en busca de la uniformidad de resultados. El énfasis recae en la
adquisicion de conocimientos y memorizacion de contenido tedrico, ademas de valores
sociales rescatados y sintetizados que son transmitidos mediante la oratoria y la
disciplina, con un enfoque limitado en el desarrollo de habilidades de pensamiento
critico y resolucion de problemas pues no existe experimentacién por parte del
estudiantado, tan solo asumir como realidad Unica la informacion recibida (Myriam et

al., 2000; Tyler, 1949).
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1.3.3.2. Modelo conductista:

Este modelo se centra en el estimulo y la respuesta, enfatizando el papel del
profesor como transmisor de conocimientos y el aprendizaje como una adquisicién de
respuestas observables. Se basa en la teoria del conductismo de Skinner, que enfatiza el
condicionamiento y el refuerzo. Los estudiantes son vistos como receptores pasivos de
informacion, y el enfoque principal es la instruccion directa y la repeticidén de contenidos
(Skinner, 1954). Estas estrategias son efectivas para el aprendizaje relacionado con la
memorizacién de hechos, la definiciéon de conceptos, la aplicacién de explicaciones y la
ejecucion automatica de procedimientos, se centra en el aprendizaje para el dominio y
suelen utilizarse materiales de apoyo, como por ejemplo el audiovisual para conseguirlo.
El disefio de instruccion conductista se basa en determinar qué pistas pueden extraer la
respuesta deseada, organizar situaciones de practica y crear condiciones ambientales
para que los estudiantes den respuestas correctas y reciban refuerzos. El aprendizaje se
demuestra cuando los estudiantes pueden realizar la respuesta sin la necesidad de pistas
o ejemplos previos. Sin embargo, el conductismo tiene limitaciones para explicar la
adquisicion de habilidades de alto nivel y procesos mas profundos como el desarrollo
del lenguaje, la resolucién de problemas, la generacién de inferencias y el pensamiento

critico (Ertmer & Newby, 1993).

1.3.3.3. Modelo cognitivo:

Este enfoque se centra en los procesos mentales internos, como la atencion, la
memoria y la resolucién de problemas. Considera al estudiante como un procesador

activo de informacidn y busca desarrollar estrategias de aprendizaje, habilidades de

37



Introduccion

pensamiento critico y metacognicion para capacitar al estudiante de autonomia para
aprender por si mismo. Se promueve la construccion de significado a través de la
organizacion, el procesamiento y la recuperacion de la informacion (Ausubel, 2000;
Piaget, 1977; Vygotsky, 1978). En el disefo de instruccion, el enfoque cognitivista se
preocupa por involucrar a los estudiantes activamente en su aprendizaje y por
estructurar la informacion de manera que sea facil de procesar. También busca
establecer conexiones entre el nuevo conocimiento y lo que los estudiantes ya saben.
Algunas estrategias utilizadas son el analisis jerarquico de prerrequisitos, la organizacién
de la informacién, y el uso de ejemplos y analogias relevantes. A diferencia del
conductismo, este modelo pretende guiar y reforzar y no modificar la conducta o la

respuesta (Ertmer & Newby, 1993).

1.3.3.4. Modelo constructivista:

Basado en las teorias de Jean Piaget y Lev Vygotsky, este modelo postula que el
aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio
conocimiento a través de la interacciéon con su entorno y con otros. Se promueve el
aprendizaje significativo, la reflexion y la colaboracion, lo que pudiera resultar muy
similar al conductismo (Coll et al., 2001). Sin embargo, este modelo enfatiza en la
experiencia como medio para interpretar el conocimiento, el mundo externo, sin buscar
una realidad objetiva ni conocimientos particulares (Ertmer & Newby, 1993). Los
estudiantes son vistos como constructores activos de su propio conocimiento,
considerando que el uso adecuado del aprendizaje se da en la adaptacion a cualquier

situacion real (Piaget, 1977; Vygotsky, 1978).
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1.3.3.5. Modelo socio-constructivista:

Este enfoque amplia el constructivismo al enfatizar la importancia de la
interaccidn social y la construccién colectiva del conocimiento. Se destaca el aprendizaje
colaborativo, el didlogo, el intercambio de ideas y la resolucion conjunta de problemas.
Los estudiantes aprenden a través de la participacidon activa en comunidades de practica
gue aporta un aprendizaje mas rico, favoreciendo la interdependencia y el trabajo en

equipo (Cubero-Pérez, 2005; Vygotsky, 1978).

1.3.3.6. Modelo humanista o experimental:

Este modelo pone énfasis en el desarrollo personal y la autorrealizacion del
estudiante. Se centra en las necesidades individuales, la motivacion intrinseca, el respeto
por la diversidad y el aprendizaje experiencial. Los estudiantes son vistos como seres
Unicos con potencial para el crecimiento y el autodesarrollo. Lo estudiantes realizan su
proceso de aprendizaje de forma libre, este modelo suele no ser evaluado de forma
convencional y el profesor forma parte del proceso aportando apoyo solo cuando se le

requiere (Rogers, 1969).

14. Métodos de ensefianza-aprendizaje

En el ambito de la ES las teorias e investigaciones sobre el aprendizaje
desempeiian un papel fundamental para el diseiio efectivo de herramientas y recursos
docentes. Estas teorias ofrecen una valiosa informacidén que permite a los profesores

desarrollar estrategias pedagdgicas adecuadas y anticiparse a los desafios especificos de
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cada contexto educativo. Al comprender y aplicar las teorias del aprendizaje, los
docentes pueden diagnosticar y analizar los problemas practicos de aprendizaje,
considerando factores como la demanda de tareas, las caracteristicas individuales de los
estudiantes y los contextos sociales e histdricos en los que se desenvuelven. El objetivo
es encontrar soluciones efectivas y establecer estrategias mediante métodos, recursos o
herramientas adaptadas que promuevan el éxito educativo (Mayorga-Fernandez &
Madrid-Vivar, 2010). Una estrategia de disefio efectiva para cualquier tipo de método de
ensefianza implica una planificacidon cuidadosa y una adaptacion a las necesidades
especificas de los estudiantes y los objetivos educativos. Esto implica definir claramente
los objetivos de aprendizaje, seleccionar las actividades y recursos adecuados, organizar
el tiempo y los espacios de manera apropiada, y evaluar de manera continua el progreso

y la efectividad del método utilizado (Sever, 2020).

A continuacion, se exponen algunos de los métodos mas utilizados en contextos

universitarios.

1.4.1. Clase Magistral/ Exposicion

En estas clases, el profesor tiene un papel central y se espera que los estudiantes
escuchen y tomen notas mientras el docente expone y explica los conceptos. Esta
metodologia se utiliza para proporcionar una visién general de un tema o una disciplina
especifica, elaborado mediante contenidos actualizados, con un lenguaje técnico
(Alcoba-Gonzdlez, 2012). Presenta una estructura coherente y organizada con fases que
se comprenden entre el inicio, desarrollo y cierre y suele utilizarse en grupos grandes

(Rodriguez-Andara & Diaz-De Corcuera, 2015), siendo uno de los métodos mas utilizados
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en ES, son utilizadas adaptaciones para favorecer el aprendizaje por competencias,
donde se busca favorecer la atencién y motivacion hacia el aprendizaje, procesamiento
de la informacién y desarrollo de pensamiento propio, encontrando apoyo en
herramientas como recursos audiovisuales, escritos y visuales, o el uso de la pregunta
para fomentar la reflexién o complementar con otras metodologias como resolucién de
problemas o proyectos, ya que este método puede ocasionar una disminucién en la
involucracion del aprendizaje por la participacion pasiva del estudiante y la dificultad
para lograr el ritmo que se adecue a las necesidades de cada uno ellos (Gatica-Saavedra

& Rubi-Gonzalez, 2020).

1.4.2. Estudio de casos

El estudio de casos es una estrategia didactica que involucra el andlisis detallado
de situaciones reales o ficticias, permitiendo a los estudiantes explorar problemas
complejos, tomar decisiones informadas y aplicar conocimientos tedricos a situaciones
practicas. Esta metodologia fomenta el pensamiento critico, el razonamiento logico vy el
trabajo colaborativo proporcionando a los estudiantes un contexto realista y relevante
para aplicar los conocimientos tedricos adquiridos (Alcoba-Gonzalez, 2012). Permite la
conexion entre la teoria y la practica, mejorando la comprension y retencion del
contenido, donde los estudiantes adquieren un papel activo en el proceso de aprendizaje
a través del analisis y la discusion del caso, lo que fomenta la participacion, la
involucracion y el intercambio de ideas entre los estudiantes y el profesor, quienes
conectan con los escenarios futuros de su profesion. Es importante, para este tipo de

método, el hecho de encontrar casos auténticos y relevantes que se ajusten a los
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objetivos y contenido del curso, ademas de variabilidad con el objeto de abordar
diferentes contextos, donde el profesor sirva de orientacion y apoyo para asegurar el
objetivo de aprendizaje por competencias, fomentando el intercambio de ideas, el

analisis de las respuestas y la mejora continua (Navaridas-Nalda, 2004; Popil, 2011).

1.4.3. Resolucion de ejercicios y problemas

La resolucién de ejercicios y problemas es una estrategia de ensefanza
ampliamente utilizada que involucra a los estudiantes en la aplicacién de conocimientos
tedricos a situaciones practicas. A través de la resolucién de ejercicios y problemas a
partir de un planteamiento establecido por el profesor, quien aporta los datos necesarios
(Alcoba-Gonzdlez, 2012), los estudiantes deben identificar el objetivo a resolver y
establecer los pasos a seguir hasta alcanzar la hipdtesis y la solucion o posibles
soluciones al ejercicio o problema (Navaridas-Nalda, 2004). En el proceso, desarrollan
habilidades de pensamiento critico, analisis, sintesis y resolucion de problemas,
utilizando habilidades cognitivas superiores, asi como una comprension mas profunda
de los conceptos y principios aprendidos (Chi et al., 1989; De Miguel-Diaz et al., 2005).
Al resolver ejercicios y problemas, los estudiantes reciben retroalimentacion inmediata
sobre su desempefio, lo que les permite identificar errores, corregirlos y mejorar su
comprension y rendimiento en tiempo real. Realizar una retroalimentacién constructiva
y detallada a los estudiantes sobre su desempefio en la resolucién de ejercicios y
problemas, identificando fortalezas y areas de mejora para promover el crecimiento y el

aprendizaje continuo (Hmelo-Silver, 2004; Mayer, 2004).
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1.4.4. Aprendizaje basado en problemas

El aprendizaje basado en problemas (ABP) es una estrategia de ensefianza que
involucra a los estudiantes en la resolucidn de problemas complejos y realistas (Barrows,
1996). En el ABP, los estudiantes trabajan en grupos para identificar, analizar y resolver
problemas que se asemejen a situaciones del mundo real relevantes en su campo de
estudio, es necesario durante el proceso, una buena comunicacién, asi como la
busqueda de informacidn necesaria para comprender y solucionar el problema
(Fernandez-March, 2006). Esto facilita la transferencia de conocimientos a situaciones
reales y fortalece la comprension de los conceptos tedricos (Dolmans et al., 2005; Savery,
2006). Este enfoque fomenta el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas,
pensamiento critico, colaboracion y toma de decisiones informadas, estas habilidades
son transferibles y beneficiosas para el desarrollo de su vida profesional. Los estudiantes
asumen un rol activo en su propio proceso de aprendizaje, lo que promueve una mayor
involucracion, motivacion y sentido de responsabilidad. El éxito del ABP depende en gran
medida del papel del facilitador o profesor, quien debe guiar y orientar a los estudiantes

durante el proceso (Chen et al., 2021; Hung, 2009).

1.4.5. Aprendizaje basado en Proyectos

Los proyectos como método de ensefianza son enfoques educativos que implican
la realizacién de actividades practicas y concretas para abordar un problema o completar
un objetivo en particular, requieren de una planificacion, pues suelen realizarse en un
tiempo concreto y con una serie de recursos condicionados. En torno a la realizacién de

un proyecto se dan todas las actividades formativas, donde los estudiantes se involucran
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de manera activa (Alcoba-Gonzélez, 2012; Fernandez-March, 2006). Suelen componerse
de varias fases: objetivo-disefio-implementacién (Suniaga, 2019). Este tipo de
metodologia promueve un aprendizaje profundo y significativo de un tema en concreto
donde los estudiantes pueden detectar la relevancia y utilidad de lo que estan
aprendiendo, mas aun si estos proyectos tienen impacto en la comunidad local o en un
contexto mas amplio por lo que estas herramientas sirven para incentivar la motivacion
y el compromiso con la sociedad (Bell, 2010; Dias & Brantley-Dias, 2017). Los proyectos
fomentan el desarrollo de habilidades practicas y transferibles, como el pensamiento
critico, la resolucién de problemas, la colaboracién, la comunicacién efectiva y la gestidon
del tiempo. Estas habilidades son fundamentales para el éxito en el mundo laboral y la

vida cotidiana (Larmer & Mergendoller, 2015).

1.4.6. Simulacion

Las simulaciones en ES son herramientas pedagdgicas que recrean situaciones
reales o ficticias que en condiciones normales no estan al alcance de los estudiantes que
les permite explorar y experimentar en un entorno controlado (Issenberg et al., 2005;
Navaridas-Nalda, 2004). Estas simulaciones pueden adoptar diferentes formas, como
simulaciones por computadora, juegos de rol, escenarios practicos o estudios de casos
interactivos (Lane, 2006; Thomas, 2004). Su objetivo principal es promover el
aprendizaje activo, la aplicaciéon de conocimientos y el desarrollo de habilidades
relevantes como el trabajo en equipo, la colaboracién, la comunicacién efectiva y la

resolucidon de problemas para el campo de estudio. En esta metodologia es importante
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que el estudiante observe el contexto y sea capaz de actuar en consecuencia a los

escenarios en los que se desarrolla (Pinar & Peksoy, 2016; Ziv et al., 2003).

1.4.7. Clases invertidas

La clase invertida, también conocida como "flipped classroom", es un enfoque
pedagodgico que ha ganado popularidad en los ultimos afios. En este método de
ensefianza, los roles tradicionales del aula se invierten: los estudiantes adquieren los
conocimientos tedricos fuera del aula permitiendo a los estudiantes aprender a su
propio ritmo y en su propio tiempo, brindandoles la flexibilidad necesaria para adaptarse
a sus estilos de aprendizaje individuales (Bishop & Verleger, 2013; O’Flaherty & Phillips,
2015), generalmente a través de videos, lecturas u otros recursos digitales, y luego
utilizan el tiempo en clase para aplicar y profundizar en esos conocimientos a través de
actividades practicas, discusiones y colaboracion, lo que promueve el desarrollo de
habilidades clave, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas (McLaughlin
et al.,, 2014) y la comunicacion efectiva y fomenta la participacion activa de los
estudiantes (Abeysekera & Dawson, 2015; Strayer, 2012). En ocasiones es necesario una
retroalimentacion y evaluacion de las herramientas utilizadas por los estudiantes, asi
como la integracion de herramientas tecnoldgicas para hacer un seguimiento del
proceso de aprendizaje, pues no todos los estudiantes presentan las mismas habilidades

y necesidades pedagogicas (Tucker, 2012).
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1.4.8. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es una estrategia de ensefianza que promueve la
interaccién y colaboracién entre los estudiantes para lograr objetivos comunes,
fomentando el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, como la comunicacién
efectiva, el trabajo en equipo, la empatia y la resolucidon de conflictos (Johnson &
Johnson, 2021; Slavin, 1996). Ademas, el aprendizaje cooperativo puede mejorar la
motivacion y el sentido de pertenencia de los estudiantes, al crear un ambiente de apoyo
y colaboraciéon, compartiendo corresponsabilidad para alcanzar objetivos comunes
(Erbil, 2020; Tran, 2019). En este enfoque, los estudiantes trabajan juntos en grupos
pequefios, donde cada miembro tiene un rol especifico y contribuye con sus
conocimientos y habilidades al proceso de aprendizaje, lo que requiere una planificacién
cuidadosa por parte del docente para disefiar actividades y asignar roles adecuados a
cada estudiante, asegurando que todos participen de manera equitativa (Cohen, E. G
1994; Johnson et al., 2014). Esta metodologia, puede abarcar otras, pues su concepto es
bastante amplio y aplicable; algunas de ellas pueden ser por ejemplo el aprendizaje
basado en proyectos, aprendizaje en parejas, aprendizaje en grupos pequefios,

aprendizaje colaborativo en linea y gamificacién entre otros (De la Cruz, 1999).

1.4.9. Contrato de aprendizaje

El contrato de aprendizaje es una estrategia pedagdgica que involucra a los
estudiantes en el proceso de establecer metas, objetivos y compromisos para su propio
aprendizaje. En esta metodologia, los estudiantes participan activamente en Ia

planificacion y disefio de su experiencia educativa, estableciendo acuerdos y
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compromisos con el docente (De Miguel-Diaz et al., 2005). Una de las ventajas que
presenta es que promueve la autonomia y responsabilidad de los estudiantes, ya que les
permite tomar decisiones sobre su propio proceso de aprendizaje. Al participar en la
elaboracion del contrato, los estudiantes se sienten mas motivados y comprometidos
con su propio aprendizaje que, en este caso, puede adaptarse a las caracteristicas
individuales del estudiante, bien mediante las herramientas utilizadas en el proceso o
bien en el ritmo y organizacién de tiempo segun necesidades (Bailey & Tuohy, 2009;
Grangel-Seguer & Campos-Sancho, 2013). Ademas, el contrato de aprendizaje fomenta
la autorreflexion y la metacognicion, ya que los estudiantes deben evaluar sus propias
fortalezas, debilidades y necesidades de aprendizaje (Murad et al., 2010; Murad &
Varkey, 2008). Requiere una planificacién cuidadosa y una comunicacion clara entre el
docente y los estudiantes para establecer metas realistas y alcanzables, lo que incluye el
hecho de brindar orientacién y apoyo adicional a los estudiantes en la elaboracién del
contrato, ofrecer retroalimentacion periddica y crear oportunidades de reflexion y
revision del proceso de aprendizaje (Stregmskag & Chevallard, 2023). Este tipo de
metodologia puede abarcar otras como el estudio independiente, la realizacion de
trabajos e incluso la investigacion durante la formacién de grados y postgrados (De la

Cruz, 1999).

1.4.10. Tutorias

Las tutorias, como método de ensefianza, son un enfoque educativo en el cual se
establece una relacién individualizada entre el tutor y el estudiante. En este contexto, el

tutor brinda apoyo, orientacidon y seguimiento personalizado al estudiante, con el
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objetivo de potenciar su aprendizaje y desarrollo académico. En este proceso el profesor
asesora acerca de como debe focalizarse la asignatura, facilitando informacidn relevante
mediante referencias bibliograficas, asi como proporcionando respuesta a la aparicion
de posibles problemas (Alcoba-Gonzalez, 2012; Navaridas-Nalda, 2004). El tutor puede
identificar las fortalezas y debilidades del estudiante, y disefiar estrategias de ensefanza
adecuadas para abordar sus necesidades individuales. En este contexto, una atencién
personalizada puede hacer que el estudiante se sienta mas valorado y respaldado, lo que
puede favorecer su confianza, motivacion e involucracion (Hernandez-De la Torre &
Dominguez-Lopez, 1998). Es posible en este tipo de metodologia, establecer grupos
pequeiios que puede facilitar al profesor la distribucion del tiempo y recursos a veces
limitados si el nimero de estudiantes es elevado y la ampliacién de posibles soluciones
0 respuestas a problemas planteados por los compaiieros que con anterioridad el
estudiante no tuviera en cuenta en ese momento (Furié-Mas & Carnicer, 2002). Otra
posible alternativa es la implantacién a través de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones como herramientas de gran utilidad (Garcia-Valcarcel, 2014; Henao

Alvarez et al., 2022).

1.4.11. Clases practicas

Las practicas como método de ensefianza son experiencias de aprendizaje que
permiten a los estudiantes aplicar los conocimientos tedricos adquiridos en un entorno
practico y real. Estas practicas suelen llevarse a cabo en el contexto de empresas,
instituciones o laboratorios o bien en clase, donde los estudiantes tienen la oportunidad

de desarrollar habilidades especificas relacionadas con su area de estudio (Alcoba-
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Gonzalez, 2012). En el caso de las practicas en clase/ laboratorio, el profesor explica
mediante la demostracion aquello que el alumno debe practicar sobre una tematica y
técnicas concretas (De la Cruz, 1999; Sun, 2016). En el caso de las practicas profesionales
o externas, a través de la experiencia, los estudiantes pueden poner en practica los
conceptos tedricos, desarrollar habilidades técnicas y enfrentarse a situaciones reales
gue les permiten adquirir un entendimiento mas profundo de su disciplina. Ademas, en
este caso, estas ofrecen la oportunidad de establecer conexiones con profesionales del
campo y ampliar su red de contactos, lo que puede ser beneficioso para su futuro
desarrollo profesional (Navaridas-Nalda, 2004). Los estudiantes, con la ayuda de este
método, desarrollan habilidades transferibles, como el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva, la resolucidn de problemas y la capacidad de adaptarse a nuevos
entornos. Por parte del profesor o tutor, en funcion del lugar donde se desarrollen las
practicas, siempre sera necesaria una supervision, intercambio continuo de
experiencias, asi como demostraciones de habilidades técnicas e invitacion y facilitaciéon

a la reflexion (Cohen et al., 2017; De Miguel-Diaz et al., 2005).

1.4.12. Seminarios-Talleres

Los seminarios o talleres son métodos de enseflanza que se caracterizan por ser
espacios de participacion activa y colaborativa, donde los estudiantes tienen la
oportunidad de explorar y profundizar en temas especificos de interés (Alcoba-Gonzalez,
2012; Chamorro, 2016). En estos entornos, se fomenta el didlogo, el intercambio de ideas
y la reflexién conjunta, con el fin de promover el aprendizaje significativo y el desarrollo

de habilidades practicas (Bernardos-Hernandez et al., 2020; Pifia-Loyola et al., 2012). Los
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estudiantes tienen la oportunidad de relacionar los conceptos tedricos con situaciones
reales, a través de actividades practicas, estudios de casos o simulaciones (Exley &
Dennick, 2007). Esto les permite desarrollar habilidades especificas como comunicacién,
pensamiento critico y resolucion de problemas y adquirir experiencia practica en un

entorno controlado (Mesa & Londo, 1991).

1.4.13. Juego de roles

El juego de roles como método de ensefianza implica que los estudiantes
adopten diferentes roles o personajes ficticios para simular situaciones y escenarios
simulando una realidad, que posteriormente sera estudiada y analizada. Brinda a los
estudiantes la oportunidad de aprender de manera experiencial, enfrentando desafios y
tomando decisiones en un entorno seguro. Esto les permite explorar diferentes
perspectivas y consecuencias sin consecuencias reales (Alcoba-Gonzalez, 2012; Grande-
De Prado, 2010; Navaridas-Nalda, 2004). Ademas, el juego de roles fomenta la
creatividad y la imaginacion, ya que los estudiantes deben asumir roles y buscar formas
de interactuar con otros personajes. Los estudiantes deben trabajar juntos, comunicarse
de manera efectiva y resolver conflictos para alcanzar objetivos comunes. Esto les ayuda
a desarrollar habilidades sociales, empatia y comprension interpersonal. Suele utilizarse

a menudo en campos como la salud y la educacion (Nébile et al., 2021; Suniaga, 2019).
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1.4.14. Debate

En un debate, los participantes exponen y defienden sus puntos de vista sobre
un tema especifico, mientras escuchan y responden a los argumentos de los demds (De
la Cruz, 1999). Este enfoque promueve el pensamiento critico, la comunicacién efectiva
y el desarrollo de habilidades de argumentacion y el razonamiento logico. El debate
como método de ensefanza es una estrategia pedagogica que fomenta la involucracidon
activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Les permite investigar y analizar
diferentes perspectivas sobre un tema, lo que promueve un pensamiento mas profundo
y una comprension mas completa (Alcoba-Gonzélez, 2012; Exley & Dennick, 2007; Garcia
& Ortega, 2017). Ademas, el debate fomenta el desarrollo de habilidades de
comunicacion oral, el trabajo en equipo y la capacidad de escuchar y respetar las
opiniones de los demas (Boada & Mayorca, 2019). Es posible que en el desarrollo de un
debate existan diferencias entre unos y otros participantes, por lo que es necesario
establecer reglas para la discusion, asignar roles especificos a los participantes (como

moderador, defensor o critico) (Navaridas-Nalda, 2004).

1.4.15. Gamificacion

La gamificacién como método de ensefianza es el uso de elementos y principios
de los juegos en un contexto educativo para motivar, involucrar y mejorar el aprendizaje
de los estudiantes. Se basa en la idea de convertir el proceso de aprendizaje en una
experiencia ludica y divertida, donde se utilizan mecanicas de juego, como desafios,
recompensas y competencia, para estimular la participacién y el logro de objetivos

educativos (De la Cruz, 1999; Suniaga, 2019; Szeto et al., 2021).
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En el ambito de la educacién, es importante destacar que los métodos de
ensefianza mencionados anteriormente, como el aprendizaje cooperativo, el debate, la
gamificacion, entre otros, forman parte de un amplio abanico de enfoques pedagdgicos
disponibles. Cada uno de estos métodos puede ser considerado como una pieza dentro
de un rompecabezas mas amplio, donde existen multiples combinaciones y variaciones
posibles. Es fundamental reconocer que algunos de estos métodos pueden ser muy
similares entre si e incluso superponerse en ciertos aspectos. Por ejemplo, el juego de
roles puede formar parte de una estrategia mas amplia de gamificacidn, donde se
utilizan elementos de juego en diversas actividades educativas. Es importante tener en
cuenta estas similitudes y diferencias al seleccionar el método mds adecuado para una

situacién especifica.

Al elegir un método de ensefianza, es necesario considerar el publico objetivo y
sus caracteristicas individuales, asi como los objetivos de aprendizaje que se desean
alcanzar. Cada método puede ser mas efectivo en ciertos contextos y para ciertos tipos
de contenido o habilidades. También es importante tener en cuenta el momento o fase
del proceso de aprendizaje en el que se encuentra el estudiante, ya sea introduccion de
conceptos, practica, aplicacion o evaluacién. El papel del profesor y del alumno también
varia segun el método de ensefanza utilizado. En algunos enfoques, como las tutorias o
las practicas, el profesor adopta un rol de guia o facilitador del aprendizaje, brindando
orientacién y apoyo individualizado. En otros métodos, como el debate o el aprendizaje
cooperativo, se fomenta la participacion activa del alumno y el intercambio de ideas

entre pares (Furio-Mas & Carnicer, 2002; Tejada-Fernandez, 2022).
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1.5 Evaluacion en Educacion Superior

En los procesos de ensefanza-aprendizaje en ES, la evaluacion desempena un
papel fundamental. No se trata solo de medir el rendimiento académico de los
estudiantes sin mas propdsito que el que puntuar un resultado final del aprendizaje, sino
de proporcionar retroalimentacidn, guiar el proceso de aprendizaje y promover un
desarrollo integral; Scriven en los afios 60 propuso una forma diferente de evaluacidn,
donde el proceso de aprendizaje también fuese parte de ella (Scriven, 1967). Los
métodos de evaluacion son herramientas clave que permiten recopilar evidencia sobre
el conocimiento adquirido, las habilidades desarrolladas y las competencias alcanzadas
donde los estudiantes adquieren un papel activo en el proceso, este nuevo enfoque tiene
sus comienzos a finales de los 80, donde Sadler analizé la forma en la que en esa época
el papel del estudiante era totalmente pasivo y propuso una intervencidon mayor para
hacer protagonista y responsable de su proceso formativo (Sadler, 1989; Stake et al.,

2011).

La evaluacién desempena funciones formativas, reguladoras, pedagdgicas,
comunicativas y ambientadoras. Permite el aprendizaje durante el proceso, mejora la
ensefianza-aprendizaje, proporciona retroalimentacién, comunica resultados y
contribuye al ambiente universitario. Dentro de este proceso y como punto final esa
evaluacion culmina con el proceso de calificacidon, donde se asignan puntuaciones para
adquirir valores cuantitativos que puedan ser comparados a efectos de los propédsitos de

comparabilidad del EEES (Hamodi et al., 2015).

En el dmbito de la evaluacién de los estudiantes, se proponen principios

fundamentales para garantizar una evaluacién coherente y efectiva. Estos principios
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abogan por la congruencia entre el proceso de ensefianza-aprendizaje y el método
evaluacion, la promocion de una evaluacién con significado tanto para los estudiantes
como para los objetivos de las asignaturas impartidas, la comunicacién clara y
transparente de objetivos y criterios de evaluaciéon, donde los estudiantes son
conocedores desde el comienzo del proceso de ensefianza-aprendizaje, la inclusién de
tareas relevantes en los procesos evaluativos, la adopcién de un papel activo por parte
de los estudiantes y una relacidon mas estrecha entre profesores y estudiantes. Asimismo,
se resalta la importancia de fomentar la reflexion y la toma de decisiones conscientes
mediante los métodos de evaluacién, de manera que el proceso de evaluacién adquiera
su objetivo pedagodgico. Ademas, se recomienda realizar analisis de los procesos de
evaluacion, de cdmo infieren en los estudiantes incorporando, por ejemplo, comentarios
argumentados de los alumnos y otros profesores. Estos principios buscan asegurar una

evaluacién por competencias acordes a los estandares actuales (Barbera-Gregori, 2003).

En este sentido, existen diversos métodos de evaluacion utilizados en ES, cada
uno con sus propias caracteristicas y enfoques. Estos métodos abarcan desde exdmenes
escritos y orales hasta proyectos, portafolios y evaluaciones basadas en el desempefio o
examenes practicos. A través de estos métodos, los educadores pueden obtener una
vision holistica de los logros de los estudiantes y promover un aprendizaje significativo.
Ademas, los métodos de evaluacién también se adaptan a las necesidades especificas
de cada disciplina, favoreciendo la evaluacién auténtica y el desarrollo de habilidades

relevantes para el campo de estudio.
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1.5.1 Métodos de Evaluacion en Educacidon Superior

1.5.1.1 Observacion

La observacion del profesor en clase o direct observation of procedural skills
(DOPS) es un método de evaluacidon que implica que el docente valore y registre las
actuaciones de los alumnos durante las actividades realizadas en el aula (Khanghahi &
Azar, 2018). Mediante este enfoque, el profesor puede obtener informacidn directa sobre
el desempefiio de los estudiantes, su participacién, interaccidon con otros comparieros,
nivel de comprension y aplicacién de los conceptos ensefiados, entre otros aspectos. Es
importante destacar que, para garantizar la validez y la fiabilidad de la evaluacién
mediante la observacidon del profesor en clase, es fundamental que se establezcan
criterios claros y objetivos de evaluacion. Estos criterios pueden incluir indicadores de
desempefio especificos, estandares de calidad o metas de aprendizaje previamente

definidos y recogidos, por ejemplo, en rubricas (Alvarez, 2005; Rapp et al., 2018).

1.5.1.2 Control de participacion y asistencia en clase

El control de participacidn y asistencia a clase es un método de evaluacién que
tiene como objetivo evaluar el grado de implicacion e involucracién de los estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como el grado de participacién (Hamodi et
al., 2015), la calidad de las contribuciones y la involucracién de los estudiantes con el
aprendizaje. Este método implica llevar un registro de la asistencia de los estudiantes a
las clases y también evaluar su participacion activa en las actividades y discusiones en el

aula (Rapp etal., 2018), lo cual es importante para el seguimiento y la gestion del proceso
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educativo, por lo que es fundamental fomentar un ambiente inclusivo en el aula, donde
se valore la diversidad de opiniones y se motive a todos los estudiantes a participar

(Mokhtari et al., 2021).

1.5.1.3 Examenes tipo test

Los examenes tipo test o Multiple Choice Question (MCQ) son una forma comun
de evaluacién en la cual se presentan preguntas con opciones de respuesta, y el
estudiante debe seleccionar la opcién correcta. Este método de evaluacidn ofrece ciertas
ventajas en términos de eficiencia y objetividad. Permiten evaluar un amplio rango de
conocimientos y habilidades en un tiempo relativamente corto, ya que varias preguntas
se presentan simultdaneamente (Haladyna, 2012; Rapp et al.,, 2018). Ademads, la
correccion de los exdmenes tipo test puede ser automatizada, lo que agiliza el proceso y
reduce el sesgo subjetivo en la evaluacion. Es fundamental que las preguntas estén bien
disefiadas y que las opciones de respuesta sean claras y representen alternativas
plausibles (Haladyna & Downing, 1993). También se debe evitar la existencia de
ambigliedades o sesgos en las preguntas, para garantizar una evaluacion justa y precisa
(Gomez-Ldpez, 2002). Los examenes tipo test son especialmente adecuados para evaluar
conocimientos y conceptos factualmente precisos, asi como habilidades de
reconocimiento y aplicacién de informacion. Sin embargo, pueden resultar limitados
para evaluar habilidades de pensamiento critico, todo depende de cdmo sean
redactados los items de este método, resolucién de problemas complejos o habilidades

practicas (Clifton & Schriner, 2010; Morrison & Free, 2001).
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1.5.1.4 Examenes preguntas abiertas y exdmenes preguntas cerradas

Los exdmenes de preguntas abiertas y cerradas son dos tipos comunes de
evaluacion utilizados en el ambito educativo. Las preguntas abiertas permiten a los
estudiantes responder de manera mas amplia y elaborada, mientras que las preguntas

cerradas requieren respuestas especificas y limitadas (Rapp et al., 2018).

En los examenes de preguntas abiertas, los estudiantes deben construir sus
respuestas utilizando sus conocimientos y habilidades. Estas preguntas suelen ser mas
descriptivas, analiticas o argumentativas, y requieren que los estudiantes desarrollen sus
ideas y presenten argumentos respaldados por evidencia. Esto permite una evaluacién
mas profunda de la comprensién, el pensamiento critico y la capacidad de expresion de

los estudiantes (Gronlund & Brookharts, 2014).

En contraste, los exdmenes de preguntas cerradas presentan opciones de
respuesta predefinidas, y los estudiantes deben seleccionar la opcidn correcta o
completar espacios en blanco con respuestas especificas. Estas preguntas suelen evaluar
conocimientos mas basicos y especificos, como definiciones, hechos o conceptos clave.
Los exdmenes de MCQ y de verdadero o falso o True or False (TF) son ejemplos comunes
de preguntas cerradas. Estos tipos de preguntas facilitan una evaluaciéon mas rapida y
objetiva, pero pueden limitar la capacidad de los estudiantes para expresar su

comprension de manera extensa (Airasian & Russell, 2008).
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1.5.1.5 Examenes preguntas cortas

El examen de preguntas cortas Short Answer Question (SAQ) es una estrategia de
evaluacion que consiste en formular cuestiones breves y concretas, generalmente de
respuesta breve o con opciones limitadas (Bacon, 2003; Rapp et al., 2018). Las preguntas
cortas suelen requerir respuestas concisas y directas, lo que facilita la correccién y la
comparaciéon entre las respuestas de los estudiantes. Este formato de evaluacion es
especialmente Util cuando se necesita evaluar un amplio contenido en un tiempo
limitado (McConnell et al., 2014). Ademas de evaluar el conocimiento de hechos y
conceptos, las preguntas cortas también pueden incluir aspectos relacionados con la
aplicacién y el analisis de la informacién. Por ejemplo, se pueden presentar preguntas
gue requieran la identificacion de ejemplos, la interpretacion de datos o la resolucién de

problemas sencillos (Funk & Dickson, 2011).

1.5.1.6. Examenes a libro abierto

Los examenes a libro abierto u Open Book Exam (OBE) son una modalidad de
evaluacion en la que se permite a los estudiantes tener acceso a libros, apuntes u otros
materiales de referencia durante el examen (Dave et al., 2021; Gémez-Lépez, 2002). A
diferencia de los exdmenes tradicionales, donde los estudiantes deben confiar en su
memoria y conocimientos previos, los exdamenes a libro abierto fomentan el uso de
recursos externos para buscar informacion, seleccionar la mds relevante, asi como
integrarla y aplicarla de manera coherente para responder a las preguntas o resolver los

desafios planteados en el examen (Davies et al., 2022; Johanns et al., 2017).
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1.5.1.7. Examenes orales

Examen donde los estudiantes responden a preguntas planteadas por el profesor
de forma verbal, pueden ser evaluados individualmente o en grupo, donde los
estudiantes suelen sentirse menos estresados y mas confiados para su desarrollo. El
profesor puede formular preguntas abiertas que requieren respuestas elaboradas y
detalladas, o preguntas mas especificas que exigen respuestas concisas. Ademas, los
estudiantes pueden ser evaluados tanto en el contenido de sus respuestas como en su
capacidad para comunicarse de manera efectiva, utilizar un lenguaje adecuado y
expresar sus ideas de forma coherente (Theobold, 2021). Es importante destacar que la
preparacion adecuada, la estructuracion de las preguntas y el establecimiento de
criterios claros de evaluacién son fundamentales para garantizar la validez y la fiabilidad

de este método de evaluacion (Ohmann, 2019).

1.5.1.8. Exdmenes practicos

El examen practico es un método de evaluacién en el cual los estudiantes
demuestran sus habilidades y conocimientos aplicados en un contexto practico. A
diferencia de los exdmenes tedricos o escritos, el examen practico se centra en evaluar
la capacidad de los estudiantes para llevar a cabo tareas, resolver problemas o realizar
actividades concretas. Los estudiantes pueden ser evaluados en una amplia gama de
disciplinas, como ciencias experimentales, habilidades clinicas, artes escénicas,
deportes, informdtica, entre otros (Alvarez-Méndez, 2009; Hamodi et al., 2015; Rapp et
al., 2018). En concreto en Ciencias de la Salud es muy utilizado el método Examen

Practico Estructurado Objetivo o Objective Structured Clinical Examination (OSCE), este
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tipo de examen se centra en evaluar las habilidades clinicas y practicas de los estudiantes
en un entorno simulado y estructurado (Mard & Ghafouri, 2020). En cada estacion, se
les presenta una tarea especifica que deben llevar a cabo, como realizar un examen
fisico, tomar una historia clinica, comunicarse con un paciente simulado, interpretar
resultados de laboratorio, administrar un tratamiento, entre otros. Los estudiantes son
evaluados por examinadores capacitados que observan su desempefio y utilizan una lista
de verificacidon o una escala de evaluacion para calificar su desempefio en cada estacién
fomentando desarrollo de habilidades de pensamiento critico, toma de decisiones y

comunicacion efectiva (Majumder et al., 2019; Rushforth, 2007).

1.5.1.9. Portafolios

El uso de portafolios como método de evaluaciéon en ES se conoce como
"portfolio assessment" o "portfolio-based assessment". El portafolio es una coleccién
organizada de trabajos (elaborado bajo unas pautas establecidas y guiados por el
profesor) (Rapp et al., 2018), proyectos, reflexiones y evidencias de aprendizaje que los
estudiantes recopilan a lo largo de un periodo de tiempo determinado, generalmente
durante el desarrollo de la asignatura. Esta metodologia permite evaluar de manera
integral y holistica el progreso y desarrollo de los estudiantes, ya que se valora no solo
el resultado final de los trabajos, sino también el proceso de aprendizaje, la capacidad
de reflexion y la metacognicion (Byrne et al., 2009). El portafolio proporciona una visiéon
mas amplia y completa del desempefio de los estudiantes, permitiendo evaluar no solo
el conocimiento, sino también las habilidades, competencias y la capacidad de

autoevaluacion. Ademas, fomenta la autonomia, la autorregulacion y la capacidad de
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tomar decisiones informadas sobre el propio aprendizaje. Este enfoque de evaluacion se
ha utilizado ampliamente en ES, especialmente en programas y cursos que requieren

una evaluacién basada en evidencias y competencias (Rahayu & Wulandari, 2021).

El concepto de evaluacidn ha experimentado una evolucion significativa a lo largo
del tiempo, pasando de ser un enfoque puramente centrado en la medicidon de
resultados a convertirse en un proceso integral que busca comprender y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Esta evolucion ha sido impulsada por la comprensién de
que la evaluacion no debe limitarse a ser una simple calificacién o juicio final, sino que
debe desempefiar un papel activo en la promocién del aprendizaje y el crecimiento de
los estudiantes (GOmez-Lépez, 2002). Con el enfoque en el aprendizaje basado en
competencias como objetivo principal, la evaluacion ha evolucionado hacia una
perspectiva mas formativa y centrada en el desarrollo involucrando en mayor medida al
estudiante. Esto implica el uso de diversas estrategias de evaluacion que permiten
recopilar informacion sobre el progreso de los estudiantes a lo largo del tiempo
(evaluacion continua), brindando retroalimentacion oportuna y relevante que pueda ser

utilizada para mejorar el aprendizaje (Azpilicueta-Amorin, 2020; Bergsmann et al., 2015)

1.6. Gamificacion

La gamificacion, como recurso en la ES, ha surgido como una estrategia
innovadora y efectiva para motivar y comprometer a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje (Gomez-Urquiza et al.,, 2019; Woolwine et al., 2019), asi como en la

evaluacion de competencias (Abdulmajed et al., 2015; Guckian et al., 2020).
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Especificamente en Ciencias de la Salud, existen investigaciones que respaldan
la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje. Estudios han mostrado que la
gamificacion puede mejorar la adquisicion de conocimientos anatdomicos (Donkin &
Rasmussen, 2021), la toma de decisiones clinicas, el desarrollo de habilidades practicas
(Gomez-Urquiza et al., 2019; Roman et al., 2019) y la colaboracidon en entornos de
simulacion clinica (Sera & Wheeler, 2017) ademas de procurar entornos mas agradables,
donde los estudiantes mejoran las experiencias emocionales cuando se trata de una

evaluacion (Anguas-Gracia et al., 2021; Bani-issa et al., 2019).

Aunque estos estudios se han realizado de forma mas reciente, la gamificacion
comenzo a estudiarse a partir de la década de 2000 (Ahmed & Sutton, 2017; Sera &
Wheeler, 2017), aunque sus raices se remontan a principios de los afios 80 con la

introduccion de elementos de juego en entornos no ludicos (Seaborn & Fels, 2015).

Se define como la aplicacién de disefios de juegos en contextos no relacionados
con el juego en si (Donkin & Rasmussen, 2021; Kaul et al., 2021; Rutledge et al., 2018;
Woolwine et al.,, 2019), aunque en ocasiones suele confundirse con terminologia
parecida, como serious games o educational games, incluso game-based learning,
donde las diferencias solo existen en la finalidad de su uso aunque son utilizados
indistintamente para describir el mismo concepto (Ahmed & Sutton, 2017; Rutledge et

al., 2018; Sera & Wheeler, 2017; Van Gaalen et al., 2021).
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1.6.1. Elementos del juego utilizados para el proceso de aprendizaje

Este enfoque pedagdgico combina elementos de juego y disefio de juegos en
entornos educativos, transformando la experiencia de aprendizaje en una actividad
ludica y participativa (Ahmed & Sutton, 2017; Seaborn & Fels, 2015). Estos elementos

especificos del juego incluyen (ver Tabla 3):

Tabla 3. Elementos propios del juego. Tabla de elaboracion propia basada en Echeverria et al. (2011) y Van

Gaalen et al. (2021)

Elementos propios del juego

1. Lenguaje propio: La gamificacidn utiliza un lenguaje y una terminologia caracteristicos del
juego para crear un ambiente inmersivo y estimulante. Esto implica el uso de términos y conceptos
relacionados con el juego que resultan familiares y atractivos para los estudiantes.

2. Reto, problema y conflicto: La gamificacion plantea retos, problemas y situaciones conflictivas
que requieren la aplicacién de conocimientos y habilidades para resolverlos. Estos desafios estimulan
el pensamiento critico y promueven el desarrollo de estrategias para encontrar soluciones.

3. Razonamiento critico: La gamificacidn fomenta el razonamiento critico al presentar a los
estudiantes con situaciones complejas y decisiones dificiles de tomar. Esto les permite analizar
diferentes opciones, evaluar las consecuencias y tomar decisiones informadas.

4. Entorno y puesta en escena: La gamificacion crea un entorno virtual o simulado donde se
desarrolla la actividad educativa. Este entorno puede estar disefiado de manera realista o fantastica, y
su puesta en escena crea una atmosfera envolvente que motiva a los estudiantes a participar
activamente.

5. Trabajo en equipo y negociacion: La gamificacidn fomenta el trabajo en equipo y la
colaboracién entre los estudiantes. Puede involucrar actividades grupales donde los estudiantes deben
colaborar, comunicarse y negociar para alcanzar objetivos comunes.

6. Liderazgo: Algunos enfoques de gamificacion incluyen elementos de liderazgo, donde los
estudiantes asumen roles de liderazgo y toman decisiones que afectan al grupo. Esto les brinda la
oportunidad de desarrollar habilidades de liderazgo, como la toma de decisiones, la comunicacion
efectiva y la motivacién de otros.

7. Reglas: La gamificacidn establece reglas claras que definen el marco de la actividad educativa.

Estas reglas proporcionan estructura y orientacién a los estudiantes, estableciendo los limites y las
condiciones en las que deben operar.
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8. Evaluacidn: La gamificacion incluye sistemas de evaluacion que permiten medir el progreso y
el desempefio de los estudiantes. Estos sistemas pueden incluir la evaluacién continua del rendimiento,
retroalimentacién inmediata y la posibilidad de seguir avanzando en niveles o etapas.

9. Puntos, metas y objetivos: La gamificacidn utiliza puntos, metas y objetivos como elementos
motivadores. Los estudiantes pueden ganar puntos al completar tareas o superar desafios, y estos
puntos se pueden utilizar para alcanzar metas o desbloquear recompensas adicionales.

10. Recompensas: La gamificacion incluye sistemas de recompensas que reconocen y refuerzan
los logros de los estudiantes. Estas recompensas pueden ser tangibles, como insignias o certificados, o
intangibles, como reconocimiento social o acceso a contenido adicional.

Estos elementos permiten a los estudiantes sumergirse en un entorno interactivo
y estimulante, donde pueden aplicar sus conocimientos y habilidades de manera
practica y desafiante. Al incorporar estas dinamicas de juego, se busca mejorar la
participacidn, la involucracion y el rendimiento de los estudiantes, al mismo tiempo que
se fomenta el desarrollo de competencias clave para su futura practica profesional y un

aprendizaje significativo (Eukel et al., 2017; Woolwine et al., 2019).

1.6.2. Aspectos influyentes en el proceso de aprendizaje

El aprendizaje es un proceso complejo que no solo involucra el procesamiento
cognitivo (Connolly et al., 2012), sino que también esta influenciado por el afecto, la
motivacién, la conducta y la interaccion social de los estudiantes. Estos aspectos
emocionales y comportamentales desempeiian un papel crucial en la forma en que los
estudiantes interactian con la informacién, se comprometen en el proceso de

aprendizaje y logran resultados (Vlachopoulos & Makri, 2017; Zainuddin et al., 2020).

El afecto, o las emociones y los estados de animo de los estudiantes, puede influir

en su disposicidon para aprender y su nivel de involucramiento en la tarea. Las emociones
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positivas, como el entusiasmo o la alegria, pueden aumentar la motivacion intrinseca de
los estudiantes y promover una actitud favorable hacia el aprendizaje. Por otro lado, las
emociones negativas, como el aburrimiento o la ansiedad, pueden afectar
negativamente la motivacion y el desempefio de los estudiantes (Cho et al., 2021;

Koivisto & Hamari, 2019).

La motivacion es otro factor crucial en el proceso de aprendizaje. La motivacién
puede ser intrinseca, impulsada por el interés y la satisfaccién personal, o extrinseca,
impulsada por recompensas externas o la evitacion de castigos. Ambos tipos de
motivacién pueden influir en el nivel de esfuerzo y dedicacidn que los estudiantes ponen
en sus tareas de aprendizaje (Wee & Choong, 2019). La gamificacion en la educacién
puede ser una estrategia efectiva para fomentar la motivacién al proporcionar
recompensas, desafios y retroalimentacion positiva, lo que puede aumentar el interés y

la involucracion de los estudiantes (Sailer et al., 2017; Turner & Patrick, 2004).

Ademas, la conducta de los estudiantes, incluyendo su participacidn activa, su
nivel de atencién y su perseverancia, también tiene un impacto significativo en el
proceso de aprendizaje. Los estudiantes que muestran una conducta positiva, como la
participacidn activa en las actividades de aprendizaje y el esfuerzo continuo, tienden a
obtener mejores resultados académicos. La gamificacién puede influir en la conducta de
los estudiantes al crear un entorno de aprendizaje atractivo y desafiante, donde se
sientan motivados a participar y persistir en las tareas (Barata et al., 2017; Huang et al.,

2019; Koivisto & Hamari, 2019; Putz et al., 2020).

Otro elemento fundamental es la interaccion social, esta puede tener un impacto

significativo en el aprendizaje, ya que permite el intercambio de ideas, la discusidn y la
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colaboracion entre los estudiantes. A través de la interaccion con sus compafieros, los
estudiantes pueden construir conocimiento colectivamente, obtener diferentes
perspectivas y aprender de las experiencias y habilidades de los demas (Zainuddin et al.,

2020).

La gamificacién en la educacion también puede fomentar la interaccion social al
promover la colaboracion y la competencia amistosa entre los estudiantes. Los juegos y
las actividades gamificadas pueden involucrar a los estudiantes en tareas grupales,
desafios cooperativos o competencias entre equipos, lo que les brinda oportunidades
para interactuar y aprender de manera conjunta (Bandura, 2001; Deleeuw & Mayer,

2011).

1.6.3. Teorias con las que se relaciona la gamificacion

La gamificacion es un enfoque ampliamente estudiado en la investigacidn
educativa y de comportamiento, y para comprender sus efectos y aplicaciones es
necesario recurrir a diversas teorias (Nacke & Deterding, 2017a). Se han identificado mas
de 118 teorias relacionadas con la gamificacidn, lo que muestra la diversidad de
perspectivas y enfoques en este campo. Entre las teorias mas destacadas, se encuentran
aquellas que abordan el impacto de la gamificacién en el afecto y la motivacién (Sailer
et al., 2017), como la Teoria de la Autodeterminacion o Self-determination theory (SDT)
(Ryan & Deci, 2020), la Teoria del Flujo (Csikszentmihalyi, 2014) y el modelo ARCS
(Atencidn, Relevancia, Confianza y Satisfaccion) (Lawler & Porter, 1967). Estas teorias
enfatizan la importancia de satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas, crear un

estado de inmersion y proporcionar estimulos motivadores para fomentar la
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participacién activa y la involucracién de los participantes (Krath et al., 2021; Wee &

Choong, 2019).

Ademas, existen teorias que se centran en la comprension de la conducta de los
individuos en relacidn con la gamificacién, como el Modelo de Aceptacién de Tecnologia
o Technology acceptance model (TAM)(Davis et al., 1989), la Teoria del Comportamiento
Planificado o Theory of planned behavior (TPB) (Ajzen, 1985) y la Teoria del
Reforzamiento (Moore, 2011). Estas teorias examinan los factores que influyen en la
adopcidn y el uso de la gamificacién, incluyendo las actitudes, las creencias y los
incentivos externos. Por otro lado, hay teorias que se enfocan en el proceso de
aprendizaje, como la Teoria del Aprendizaje Experiencial (Rogers, 1969), la Teoria del
Aprendizaje Constructivista(Piaget, 1977; Vygotsky, 1978) y la Teoria de la Carga
Cognitiva (Ertmer & Newby, 1993, 2013). Estas teorias exploran cémo la gamificaciéon
puede facilitar la adquisicion de conocimientos, la construccion de significado vy la

gestidon de la carga cognitiva durante el aprendizaje (Adams & Clark, 2014).

Al combinar los principios de la SDT, la Teoria del Flujo, el modelo ARCS y otras
teorias relevantes, los disefnadores de la gamificacién pueden crear entornos de
aprendizaje que fomenten la motivacidn intrinseca, la participacion activa y el desarrollo

de habilidades cognitivas y sociales.

Por ejemplo, la teoria de la autodeterminacién propuesta por Ryan y Deci destaca
la importancia de satisfacer las necesidades psicolégicas basicas de autonomia,
competencia y conexion social para fomentar la motivacion intrinseca en los individuos.
La autonomia se refiere al deseo de ser el origen de la propia conducta y tener la

capacidad de tomar decisiones auténomas (Ryan & Deci, 2020). La competencia implica
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la necesidad de sentirse competente y eficaz en las tareas que se realizan (Frost et al.,
2015). La conexidn social se relaciona con la necesidad de relacionarse, conectarse y
experimentar un sentido de pertenencia con otros. Cuando estas necesidades son
satisfechas, las personas experimentan una motivacion intrinseca, impulsada por su

propio interés y disfrute en la actividad que realizan (Ryan & Deci, 2000).

La gamificacion en la ES se alinea con la teoria de la autodeterminacion al ofrecer
a los estudiantes oportunidades para ejercer su autonomia, tomar decisiones y
establecer metas en un entorno de aprendizaje interactivo. Los elementos de juego y las
mecanicas de gamificacién proporcionan desafios y recompensas que permiten a los
estudiantes experimentar un sentido de competencia y logro a medida que avanzan en
su proceso de aprendizaje (Frost et al., 2015). Ademas, la gamificacion fomenta la
conexion social al permitir la colaboracion y la competencia amistosa entre los
estudiantes, lo que puede fortalecer su sentido de pertenencia y motivacién (Barata et

al., 2017; Sailer et al., 2017; Xi & Hamari, 2019).

Por otro lado, la teoria del flujo, desarrollada por Csikszentmihdlyi (2014),
describe un estado de inmersidn y rendimiento éptimo conocido como flujo. Este estado
se alcanza cuando existe un equilibrio entre el nivel de habilidad y el nivel de desafio de
una tarea, lo que genera una concentracidn intensa y una gratificacidon intrinseca.
Durante el flujo, los estudiantes experimentan una pérdida de la nocién del tiempo y una
profunda satisfaccion en su desempeno (Csikszentmihalyi, 2014; Piniel & Albert, 2020).
La gamificacion en la ES busca precisamente crear las condiciones necesarias para que
los estudiantes alcancen este estado de flujo al ofrecer desafios adecuados a sus

habilidades, proporcionar retroalimentacion inmediata y brindar un entorno de
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aprendizaje estimulante y envolvente (Bitrian et al., 2020; Catalan et al., 2019; Oliveira

et al., 2021).

El modelo ARCS basada principalmente en el poder de las expectativas para
promover la motivacién (Lawler & Porter, 1967), por su parte, se enfoca en captar la
atencién, generar relevancia, construir confianza y proporcionar satisfaccion en el
contexto de la gamificacidon. A través de elementos como la narrativa envolvente, los
desafios significativos, el seguimiento del progreso y las recompensas tangibles, se
estimula el interés y la implicacion de los estudiantes, mejorando su experiencia de

aprendizaje (Calvo-Ferrer, 2020; Ozdamli, 2018).

Ademas, las teorias relacionadas con la conducta y el aprendizaje ofrecen
valiosos aportes a la gamificaciéon. El TAM (Davis et al., 1989) y la TPB (Ajzen, 1985),
ayudan a comprender los factores que influyen en la adopcién y el uso de las
herramientas gamificadas por parte de los estudiantes, considerando aspectos como la
actitud, la percepcion de utilidad y la influencia social (Davis et al., 2018; Rai & Beck,

2017).

En cuanto a las teorias del aprendizaje, estas destacan cdmo la gamificacidon
puede fomentar la construccidn activa del conocimiento, el aprendizaje colaborativoy la
gestiéon de la carga cognitiva. Al utilizar elementos de juego, como la resolucién de
problemas, las actividades interactivas y los desafios progresivos, se promueve una
mayor participacion, reflexion y transferencia de conocimientos (Adams & Clark, 2014;

Deleeuw & Mayer, 2011).
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1.6.4 Herramientas gamificadoras

Existen diversas formas en las que se podrian clasificar las herramientas
gamificadoras utilizadas en contextos de ES en Ciencias de la Salud, por ejemplo, basada
en los elementos del juego utilizados (gamificacién basada en puntos y recompensas,
medallas y logros o en niveles y progresién...etc.), en el enfoque de juego (juegos de
preguntas y respuestas, simulaciones y juegos de roles, aventuras y narrativas...etc.) o
en la interaccion con el contenido educativo (aprendizaje, evaluacién, resolucién de
problemas). Sin embargo, por la falta de bibliografia existente referente a la terminologia
especifica de gamificacidn, se ha realizado una propuesta basada en el formato utilizado
para su desarrollo, donde se incluyen los juegos serios, ya que en muchos contextos son
utilizados como un mismo concepto. Este enfoque permite identificar las caracteristicas
distintivas de cada herramienta y su aplicacién especifica en el ambito educativo (ver

Tabla 4).

Tabla 4. Herramientas gamificadoras. Tabla de elaboracion propia basada en Akl et al.
(2013), Bernard et al. (2014), Graafland et al. (2012), Kyaw et al. (2019), Rosen et al.

(2012) y Trendowski (2022)

Herramientas gamificadoras

HERRAMIENTAS DESCRIPCION EJEMPLOS
GAMIFICADORAS
Estos simuladores clinicos ofrecen  SimMan (Motola et al., 2013;
escenarios interactivos y realistas  SimMan, 2023), iStan (/Stan,
para que los estudiantes 2023; Kneebone, 2003),

Simuladores clinicos . N . . . . .
practiquen habilidades clinicas, Virtual Patient Simulation

gamificados o .
tomen decisiones y adquieran (Cook et al., 2011)
experiencia practica en un
entorno seguro y controlado.
Aplicaciones mdviles Estas aplicaciones méviles utilizan  Touch Surgery (Touch Surgery,
gamificadas en salud elementos de gamificacion, como 2023), Prognosis (Prognosis,
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Plataformas de aprendizaje
en linea gamificadas

Herramientas de realidad
virtual y aumentada
gamificadas en salud

Juegos educativos
personalizados en salud

desafios, recompensas %

progresion en niveles, para
involucrar a los estudiantes en el
aprendizaje de anatomia,
diagnéstico clinico y habilidades
quirdrgicas.

ofrecen

Estas plataformas

actividades interactivas, como

cuestionarios y juegos de
preguntas y respuestas, con
elementos de competencia,
colaboracién 'y recompensas,
para mejorar la involucracidn y la
participacion de los estudiantes
en el aprendizaje.

Estas  herramientas  utilizan
tecnologias de realidad virtual y
ofrecer

aumentada para

experiencias inmersivas y
gamificadas de aprendizaje, como
la exploracion anatémica en
entornos virtuales o la simulacién
de procedimientos quirurgicos.

educativos

Estos juegos

personalizados ofrecen gran
variabilidad de opciones, pues en
este caso, se adapta el juego a los
objetivos especificos de cada
intervencion y tematica; un

ejemplo seria: casos clinicos
interactivos, preguntas y desafios,
escenarios de toma de decisiones
y simulaciones para que los
estudiantes apliquen sus
conocimientos en situaciones
practicas, promoviendo el
aprendizaje activo y la adquisicién

de habilidades.
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2023),
(Complete Anatomy, 2023).

Complete Anatomy

Kahoot!® (Donkin &
Rasmussen, 2021; Kahoot!,
2013), Osmosis (Osmosis,
2023), Knowledge

Guru(Knowledge Guru, 2023;
Putra et al., 2022) , Medscape
CME & Education (Medscape
CME & Education, 2023)

3D Organon VR Anatomy (3D
Organon VR Anatomy, 2023),
Fundamental Surgery
(Fundamental Surgery, 2023),

Augmedix (Augmedix, 2023)

Escape Room (Foltz-Ramos et
al., 2021), Physiotherapy Party
(Molina-Torres, Rodriguez-
Arrastia, et al., 2021)

La implantacién de las TIC ha sido uno de los motivos clave que impulso los

comienzos de la gamificacion en el dmbito educativo (Moreira, 2000). Las TIC, con su
capacidad para proporcionar experiencias interactivas y envolventes, se asemejan a los

elementos presentes en los juegos y brindan un terreno fértil para la aplicacion de
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estrategias gamificadas (Dixon et al., 2013; Nacke & Deterding, 2017b; Salvat et al.,

2015).

Los juegos serios tienen como objetivo principal el aprendizaje, utilizando
elementos y mecanicas de juego para motivar y ensefiar a los estudiantes de una manera
ludica y atractiva. Aunque comparten similitudes con la gamificacidn, los juegos serios
se enfocan mas en el aspecto educativo y de formacidn, mientras que la gamificacién se
centra en la incorporacién de elementos y dinamicas de juego en contextos educativos
para mejorar la participacion y la involucracidon de los estudiantes (Deterding et al.,
2011). Ambos enfoques, tienen como objetivo enriquecer la experiencia de aprendizaje
y proporcionar una forma mas motivadora y efectiva de adquirir conocimientos vy

habilidades (Qian & Clark, 2016; Van Gaalen et al., 2021).

En respuesta a estas necesidades, la gamificacion ha surgido como una
herramienta efectiva en la ES en Ciencias de la Salud (Van Gaalen et al., 2021). Diversos
estudios han demostrado que la gamificacion puede mejorar la adquisicion de
conocimientos, promover habilidades practicas, fomentar la colaboracién en entornos
clinicos simulados y mejorar la experiencia emocional de los estudiantes durante la
evaluacion (Anguas-Gracia et al.,, 2021; Mard & Ghafouri, 2020; Molina-Torres,
Rodriguez-Arrastia, et al., 2021; Sumanasekera et al., 2020; White et al., 2018; Ziv et al.,
2003). Al incorporar elementos y mecénicas de juego en los programas educativos, se
crea un entorno de aprendizaje dindmico y atractivo que promueve la participaciéon
activa y la involucracién de los estudiantes (Rutledge et al., 2018). La Organizacién
Mundial de la Salud (OMS) enfatiza la importancia de incluir criterios esenciales en los

planes educativos, como el trabajo en equipo, la comunicacidn y los factores humanos.
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Mediante el uso de enfoques gamificados estos criterios pueden llevarse a cabo,
ademas, la gamificacién permite simular situaciones reales de atencién médica, lo que
brinda a los estudiantes la oportunidad de practicar y aplicar sus conocimientos en un
entorno seguro y controlado (Backhouse & Malik, 2019; Gutiérrez-Puertas et al., 2020;

Maheu-Cadotte et al., 2018; Sahu et al., 2019).

Al considerar la importancia de la educacion centrada en el paciente, la
excelencia y la calidad en los sistemas sanitarios, la gamificacidn se posiciona como una
estrategia prometedora para mejorar la formacién de profesionales de la salud
competentes y comprometidos (Maheu-Cadotte et al., 2018). Es necesario seguir
investigando y explorando el impacto de la gamificacion en la ES en Ciencias de la Salud
para garantizar una implementacion efectiva y beneficios significativos en el proceso de

aprendizaje.
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CAPITULO II.

HERRAMIENTAS GAMIFICADORAS
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2. HERRAMIENTAS GAMIFICADORAS

2.1. ESTUDIO I: ANALISIS DE DIFERENTES RECURSOS DIDACTICOS BASADOS EN LA
GAMIFICACION PARA ESTUDIANTES DE FISIOTERAPIA: UN ESTUDIO COMPARATIVO

(ANEXO V)

2.1.1. Justificacidn y objetivos

2.1.1.1. Justificacion

Debido a la necesidad de un nuevo enfoque mas atractivo y motivador que capte
la atencion de las nuevas generaciones (Woolwine et al., 2019), asi como la necesidad
de adaptarse a una nueva etapa en la que es facil acceder a la informacidn, las
universidades han ido cambiando a lo largo de los afios la metodologia de ensefanza
(Guckian et al., 2020), utilizando nuevos recursos que mejoren la involucracién por parte
del estudiantado y alcanzar los objetivos establecidos por estas instituciones
(Bharamgoudar, 2018; Guckian et al., 2020; Kaul et al., 2021; Van Gaalen et al., 2021).
Para los profesionales de la salud, principalmente en Enfermeria, han sido estudiados en
numerosas ocasiones métodos de ensefianza basados en juegos como complemento a
una ensenanza tradicional observandose que han contribuido a mejoras en la
asimilacién de contenidos adquiridos fomentando ademas la motivacidn, interaccién y
pensamiento critico (Anguas-Gracia et al., 2021; Donkin & Rasmussen, 2021; Echeverria
et al.,, 2011; Eukel et al., 2017; Gémez-Urquiza et al., 2019; Gutiérrez-Puertas et al.,
2020b; Morrell et al., 2020; Rutledge et al., 2018; Sera & Wheeler, 2017). Sin embargo,

existen pocos estudios acerca de que recurso aporta mayor satisfaccion en el proceso de
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aprendizaje en la literatura, y son minoria aquellos enfocados en profesiones sanitarias

como la Fisioterapia.

2.1.1.2. Objetivo General
Analizar la experiencia de diferentes recursos didacticos basados en el juego en

estudiantes de Fisioterapia.

2.1.1.3. Objetivo especifico

e Evaluar los recursos gamificadores Physiotherapy Party, Escape Room y Kahoot!®
mediante la escala GAMEX.

e Analizar las diferentes dimensiones del GAMEX (disfrute, pensamiento creativo,
ausencia de efectos negativos, activacién, dominio y absorcién) con relacion a los
diferentes recursos empleados durante el proceso de ensefianza aprendizaje

para estudiantes de Fisioterapia.

2.2. Metodologia

2.2.1. Diseiio del estudio

Como primer estudio para la Tesis doctoral se realizd un estudio cualitativo en el
periodo de septiembre a febrero del curso académico de 2021-2022. En él participaron
33 estudiantes del Grado de Fisioterapia que cursaban la asignatura de Primeros Auxilios
desde la Fisioterapia donde se utilizd un modelo de ensefianza basado en el juego,
utilizando diferentes recursos gamificadores que fueron comparados entre si. Los

recursos gamificadores utilizados fueron el Physiotherapy Party, Escape Room vy
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Kahoot!®. La Escala de experiencia de Juego o Gameful Experience in Gamification
(GAMEX) (Abdulmajed et al., 2015), escala validada en espanol de experiencia de juego
(Marqguez-Hernandez et al., 2019), fue la herramienta utilizada para la comparacion de

los diferentes recursos gamificadores.

2.2.2. Entorno y participantes

La Universidad de Almeria, ubicada en Espafia, fue el lugar donde se realizé el
estudio. Se llevd a cabo en las aulas del Grado de Fisioterapia durante el primer semestre
del curso académico 2021-2022 y los participantes fueron estudiantes matriculados en
la asignatura de “Primeros Auxilios desde la Fisioterapia”. Esta asignatura pertenece al
grupo de asignaturas optativas de la Universidad de Almeria y consta de 6 ECTS. Se
imparte en 42 curso del Grado de Fisioterapia durante el primer semestre. El programa
académico de la asignatura incluye contenidos tedrico-practicos relacionados con los
Primeros Auxilios desde el punto de vista de un fisioterapeuta, donde se adquieren
destrezas y conocimientos acerca de generalidades sobre la reanimacion
cardiopulmonar basica, hemorragias, agresiones por agentes fisicos o medioambientales
e intoxicaciones, obstruccidn de la via aérea, agresiones cutaneas, parto de urgencia y
lesiones traumatoldgicas (ANEXO Il). Para la seleccion de los participantes fueron

empleados los siguientes criterios de inclusidén y exclusion.

2.2.2.1. Criterios de inclusion
e Estudiantes con 18 afios o mayores
e Estudiantes matriculados en la asignatura de Primeros Auxilios desde

la Fisioterapia del 42 curso de la Universidad de Almeria.
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2.2.2.2. Criterios de exclusion
e Estudiantes que hubieran llevado a cabo la cancelacion de la matricula
de la asignatura optativa Primeros Auxilios desde la Fisioterapia.
e Estudiantes con imposibilidad de realizar las clases cuando se
utilizaron los recursos gamificadores Physiotherapy Party, Escape

Room y Kahoot!® por presentar una prueba de COVID-19 positivo.

De un total de 40 estudiantes participaron 33 estudiantes. En la figura 4 puede

observarse el diagrama de flujo de los participantes en el estudio.

RECURSOS GAMIFICADORES

40 estudiantes

Criterios de exclusion

Criterios de inclusién Test positivo en Covid-19

l Cancelacion de matricula

33 estudiantes 7 estudiantes

Escala de experiencia de juego
(GAMEX)

Figura 4. Diagrama de flujo de participacion.
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2.2.3. Instrumentos

En primer lugar, se solicitd la informacion a los estudiantes participantes
referente a las caracteristicas sociodemograficas sexo y edad. Tras recabar la
informacion, el estudiantado completo la escala GAMEX para evaluar la experiencia de

juego.

2.2.3.1. Escala de experiencia de Juego o Gameful Experience in Gamification
(GAMEX)

La escala GAMEX o la escala de experiencia de juego fue desarrollado para la
medicion de la experiencia en el juego (Eppmann et al., 2018) y presenta una
consistencia de un a de Chronbach de 0.875 en su versidon espafiola (Marquez-
Hernandez et al., 2019). Esta escala consta de 6 dimensiones y un total de 27 items cuyas
respuestas corresponden a una escala tipo Likert, donde 1 es nunca y 5 siempre. Las 6
dimensiones consisten en: disfrute, pensamiento creativo, ausencia de efectos
negativos, activacion, dominio y absorcion (Eppmann et al., 2018; Marquez-Hernandez
et al., 2019).

La escala GAMEX (ANEXO lll) ha sido utilizada para medir la experiencia de juego
de los estudiantes de Fisioterapia de diferentes recursos gamificadores utilizados en la

clase de Primeros Auxilios desde la Fisioterapia.

2.2.3.2. Kahoot!®
Kahoot! ° es una herramienta virtual utilizada por profesores y estudiantado para
aprendizaje, repaso y evaluacion basado en el juego ampliamente usada en educacién.

Esta plataforma permite realizar cuestionarios a modo de concurso, donde los
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participantes (estudiantes de Fisioterapia) compiten unos con otros mostrandose un
marcador final con los ganadores (Muhd Al-Aarifin et al., 2019). Kahoot! ® es un recurso
gratuito que permite la realizacién de varias modalidades de juego basados en preguntas
y respuestas opcionales, ordenar las respuestas, debates o preguntas abiertas vy
encuestas (Kahoot, 2013) que hacen de esta plataforma en tiempo real de una
herramienta entreteniday de facil adaptacion a las diferentes circunstancias que puedan
presentarse en el aula (Cugelman, 2013). Para el estudio se utilizaron las modalidades

de verdadero-falso y preguntas con cuatro opciones de respuesta (ver Figura 5).

Figura 5. Ejemplo de Kahoot! ® Elaboracidn propia.
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El profesor, en tiempo real, podia ver las respuestas y las puntuaciones
adquiridas. Durante el proceso se realizaron grupos de 4-5 estudiantes, utilizando un
tiempo total de una hora para este recurso. Al finalizar cada uno de los temas de caracter

tedrico se realizd una prueba Kahoot! ©.

2.2.3.3. Physiotherapy Party

El “Physiotherapy Party Guadafia & CO” es una herramienta gamificadora creada
de forma especifica para los estudiantes de Fisioterapia (Molina-Torres, Rodriguez-
Arrastia, et al., 2021). Con ella, mediante el juego, el estudiantado pone de manifiesto
todos los conocimientos tedricos adquiridos durante la asignatura (ver Figura 6).

Este recurso gamificador tiene como premisa superar diferentes retos como
preguntas, mimica, dibujos vy palabra prohibida obteniendo puntuaciones
correspondientes a las tarjetas de las que consta el juego; de esta forma adquieren las
fichas de las casillas principales que llevan a la realizacién de la prueba final.

Se realizaron grupos de 4-5 estudiantes para la participacion en el juego; los
participantes tuvieron que poner a prueba los conocimientos tedricos adquiridos
durante la asignatura “Primeros Auxilios desde la Fisioterapia”. El tiempo utilizado para

este recurso fue de una hora.
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MIMICA ¥ 5CMDES: uns jugacier del esuipe debe conseguir Gue Sk comparieras

addvinen la sc<ion tilzar vorides 3

s can ba palatws.

D LA EEGUMTA: un jugador resliza la pregunta al resto de su equipe, =i cual
deberd dar UNA UMICA RESPUESTA.

casilla. Una vez que un equipe ha
ol Lok otras cquipos sligen sligen &
ke wse squlpo habré ganado, sine seguirg

Figura 6. Ejemplo de Physiotherapy Party. Elaboracion propia.

2.2.3.4. Escape Room

El Escape Room es un juego basado en la simulaciéon de un escenario real, una
experiencia gamificada coordinada por el profesor destinada a involucrar al estudiantado
de forma activa mediante pistas y acertijos que deben ser resueltos para poder salir de
la habitaciéon en un tiempo determinado como objetivo final del juego (Adams et al.,
2018). Es necesario el trabajo en equipo, por lo que se dividieron los participantes en
grupos de 5 y 4 personas y fueron repartidos en dos salas diferentes. El tema principal
de Escape Room fue la resolucion de un caso clinico mediante la resolucién de las
diferentes pruebas. El estudiantado tenia diferentes recursos para poder descifrar todas
las pruebas, walkie talkie para comunicarse, luz ultravioleta para descifrar el mensaje
oculto, asi como los propios de los estudiantes tales como destreza, reflexion y

conocimientos aprendidos a lo largo del desarrollo de la asignatura “Primeros Auxilios
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desde la Fisioterapia” que fueron utilizados para abrir candados, cajas fuertes y realizar
correctamente los protocolos de Primeros Auxilios necesarios para poder salir de la
habitacion y superar el juego (ver Figura 7). El tiempo utilizado para este recurso fue de

una hora.

Encaja todas las piezas del

puzle y resuélvelo lo antes

posible para descubrir la
uiente pista.

Usando una linterna de luz || Comunicate con ellos

negra, descubre el mensa- mediante el walkie talkie

je oculto en la habitacion.

Con este mensaje puedes

[ Ondl

ayudar a otro equipo a
salvar la vida del herido

Finalmente, una linterna

de luz negra y resuelva la

dltima prueba averiguando

los nimeros de seguridad de

3 cerraduras. De esta forma

) ’ podras encontrar las pistas

En primer lugar, encuentra finales y abrir la puerta de

la llave con la que podras salida. Asi, podrias ayudar a

abrir el cofre del tesoro. En tus compafieros a salvar la
su interior encontraras una vida del herido.

pista que ayudara al

equipo en la otra habita-
Figura 7. Ejemplo de Escape Room. Elaboracidn propia.

cién. Comunicate con ellos
usando el walkie talkie
—_—
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2.2.4. Procedimiento

Fueron disefiadas para estudiantes de Fisioterapia que cursaban la asignatura
“Primeros Auxilios desde la Fisioterapia” en la Universidad de Almeria tres actividades
para poner a prueba los conocimientos y reforzar lo aprendido mediante herramientas
gamificadoras (ver Figura 8). En primer lugar, y realizado durante todo el curso tras
acabar cada uno de los temas tedricos, se realizaron diferentes pruebas de Kahoot! °,
estas pruebas contenian preguntas en los 4 formatos de la plataforma referentes a cada
uno de los temas impartidos. Tras terminar todo el contenido tedrico de la asignatura y
finalizar todas las pruebas pertinentes se valoré la experiencia de juego de este recurso
utilizado mediante la escala GAMEX.

Una vez finalizados los temas tedricos de la asignatura, se procedio a realizar una
sesion de Physiotherapy Party- Guadaiia & CO, donde se pusieron a prueba y se
reforzaron todos los conocimientos adquiridos a lo largo de la asignatura. Una vez
finalizada la actividad, los estudiantes contestaron la escala GAMEX para la valoracién
de la actividad Physiotherapy Party- Guadafna & CO.

Por ultimo, se cred un Escape Room para la simulacion de un caso clinico, donde
se identificaron y pusieron en marcha mediante el juego los principales conceptos y
habilidades obtenidos durante el curso como tareas clave a resolver. Se cred una historia
simple de fondo y fueron replicados los escenarios por cada grupo, sin conocer
previamente lo que el grupo anterior habia realizado. Después de la realizacion del
Escape Room se recabd informacion referente a la experiencia en el juego con la escala

GAMEX.
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Figura 8. Kahoot! ® Physiotherapy Party y Escape Room. Elaboracidn propia con fotos del proceso.

2.2.5. Analisis de datos

El andlisis de los datos se llevé a cabo con el programa estadistico SPSS versién
25. En primer lugar, se realizd un analisis descriptivo de los resultados obtenidos; para
las variables cuantitativas fueron calculadas las medidas de tendencia central y
dispersion; mientras que se analizd la frecuencia y el porcentaje para las variables
categoricas.

Para la comparacion entre los recursos gamificadores Physiotherapy Party,
Escape Room y Kahoot! ® se analizaron las diferencias entre grupo e intragrupo mediante
un analisis ANOVA; ademds se realizaron comparaciones multiples con la prueba

Bonferroni. Fue considerado p< 0,05 como valor significativo.

2.2.6. Consideraciones éticas
El estudio fue aprobado por el Comité de Etica del Departamento de Enfermeria,

Fisioterapia y Medicina de la Universidad de Almeria con niumero de protocolo EFM
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156/2021 (ANEXO V). Se informé a los participantes del objetivo del estudio y de la
confidencialidad y tratamiento anénimo de los datos de acuerdo con la Ley Organica
3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccidon de Datos de Caracter Personal y garantia de
los derechos digitales y se siguieron los principios éticos de la declaracion de Helsinki.

Antes de la recogida de datos los participantes firmaron el consentimiento informado.

2.3. Resultados

2.3.1. Caracteristicas sociodemograficas de los participantes

De un total de 40 participantes fueron incluidos en el estudio 33 estudiantes del
Grado de Fisioterapia que cumplian los criterios de inclusion. Del total de la muestra que
participé finalmente en el estudio 16 eran hombres (48,5%) y 17 mujeres (51,5%). La
edad media de la muestra fue de 21,48 + 1,73 afos, siendo la edad media de los hombres
de 21,62 + 2,18 afios, siendo el valor minimo 20 anos y el valor maximo de 29 afios y la
edad media de las mujeres 21,35 + 1,22 anos, siendo el valor minimo 20 anos y el valor
maximo 25 afios. El total de los alumnos de este estudio (100%) cursaba la asignatura

por primera vez y no habian utilizado recursos gamificadores con anterioridad.

2.3.2. Escala de experiencia de juego (GAMEX) en relacion con Physiotherapy Party,

Escape Room y Kahoot! ®

Los resultados obtenidos en la escala de experiencia de juego GAMEX de los tres
recursos utilizados (Physiotherapy Party, Escape Room y Kahoot! ®) en el estudio en sus
diferentes dimensiones sobre el total de los participantes en el estudio de muestran en

la tabla 5. En esta tabla se puede observar diferencias estadisticamente significativas en
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cuanto a las dimensiones de la escala GAMEX disfrute, absorcién, dominio y

pensamiento creativo.

Como muestran los resultados obtenidos las dimensiones, dominio y pensamiento
creativo obtuvieron puntuaciones mas altas en Escape Room que en Physiotherapy Party
y Kahoot!. De la misma forma, se obtuvieron puntuaciones mas bajas de Escape Room
con respecto a Physiotherapy Party y Kahoot! ® en la dimensidn de ausencia de efectos

negativos.

Por otro lado, puede observarse en los resultados obtenidos que la dimension
disfrute de la escala GAMEX presenta puntuaciones mas altas en Physiotherapy Party

con respecto a Escape Room y Kahoot! ®,

Tabla 5. Kahoot! ®, Physiotherapy Party and Escape Room — Escala de Experiencia de Juego o Gameful

Experience Scale GAMEX.
DIMENSION Kahoot! ® Physiotherapy Party Escape Room F pvalor
(RANGE) M £ SD M £SD M £ SD
DISFRUTE 26,24 + 3,58 28,12 £5,29 27,67 £ 6,81 5,95 0,004
(6-30)
ABSORCION 21,33 +6,12 23,18 £ 6,96 25,52 +5,73 6,66 0,002
(6-30)
PENSAMIENTO CREATIVO 13,48 +4,48 16,45 +4,10 17,61+4,13 16,86 0,000
(4-20)
ACTIVACION 15,42 + 2,96 15,27 £4,11 15,61 + 3,88 0,39 0,676
(4-20)
AUSENCIA DE EFECTOS 3,91+1,48 4,00 + 2,06 3,18+1,04 2,70 0,072
NEGATIVOS
(3-15)
DOMINIO 14,76 £ 3,23 15,27 + 3,85 16,09 + 4,03 3,27 0,042
(4-20)

Ademas, se realizé un analisis ANOVA para obtener los resultados de las

diferencias intragrupos de los recursos gamificadores Physiotherapy Party, Escape Room
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y Kahoot! ®que pueden observarse en la tabla 6; también se realizaron comparaciones

multiples respeto a los tres recursos gamificadores.

Tabla 6. Comparaciones multiples entre cada uno de los recursos gamificadores.

Dimensién Herramienta de Herramienta de . . . Error de
juego (1) juego (I1) Diferencia de medias  jagyiacion Pvalor
Kahoot! ® Physiotherapy
-2,788 0,867 0,005
Party
Escape room -2,333 0,867 0,025
Physiotherapy Kahoot! ® 2,788 0,867 0,005
GAMEX Disfrute
Party Escape room 0,455 0,867 1,000
Escape room Kahoot! ® 2,333 0,867 0,025
Physiotherapy
-0,455 0,867 1,000
Party
Kahoot! ® Physiotherapy
-2,758 1,301 0,110
Party
Escape room -4,727 1,301 0,001
Physiotherapy Kahoot! ® 2,758 1,301 0,110
GAMEX Absorcion
Party Escape room -1,970 1,301 0,400
Escape room Kahoot! ® 4,727 1,301 0,001
Physiotherapy
1,970 1,301 0,400
Party
Kahoot! ® Physiotherapy
-3,576 0,849 0,000
Party
Escape room -4,727 0,849 0,000
GAMEX Pensamiento Physiotherapy Kahoot! ® 3,576 0,849 0,000
creativo Party Escape room -1,152 0,849 0,534
Escape room Kahoot! ® 4,727 0,849 0,000
Physiotherapy
1,152 0,849 0,534
Party
Kahoot! ® Physiotherapy
-0,273 0,720 1,000
Party
Escape room -0,636 0,720 1,000
Physiotherapy Kahoot! ® 0,273 0,720 1,000
GAMEX Activacion
Party Escape room -0,364 0,720 1,000
Escape room Kahoot! ® 0,636 0,720 1,000
Physiotherapy
0,364 0,720 1,000
Party
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Kahoot! ® Physiotherapy
-0,182 0,369 1,000
Party
Escape room 0,636 0,369 0,264
GAMEX Ausencia de Physiotherapy Kahoot! ® 0,182 0,369 1,000
efectos negativos Party Escape room 0,818 0,369 0,087
Escape room Kahoot! ® -0,636 0,369 0,264
Physiotherapy
-,818 0,369 0,087
Party
Kahoot! ® Physiotherapy
-1,091 0,726 0,408
Party
Escape room -1,848 0,726 0,037
Physiotherapy Kahoot! ® 1,091 0,726 0,408
GAMEX Dominio
Party Escape room -0,758 0,726 0,897
Escape room Kahoot! ® 1,848 0,726 0,037
Physiotherapy
0,758 0,726 0,897
Party

Puede observarse en la tabla 6, que existen diferencias significativas con
respecto a las dimensiones pensamiento creativo y disfrute entre Physiotherapy Party y
Escape Room con respecto a Kahoot! ®, de la misma forma que en las dimensiones
dominio y absorcidn de la escala GAMEX presenta diferencias significativas entre Escape
Room y Kahoot! ®. Por lo que podemos observar que las dimensiones donde se han
obtenido diferencias estadisticamente significativas en la escala GAMEX pertenecen a
las dimensiones disfrute, absorcion y pensamiento creativo y dominio. Cabe destacar
gue, aquellas puntuaciones mas altas en la escala GAMEX representadas en la tabla 5,
coinciden con las dimensiones donde existen diferencias estadisticamente significativas

entre Physiotherapy Party y Escape Room con respecto a Kahoot! ® en la tabla 6.
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2.4. Discusion

El objetivo del estudio fue analizar la experiencia de diferentes recursos
didacticos basados en el juego en estudiantes de Fisioterapia. Los resultados adquiridos
tras evaluar las diferentes herramientas gamificadoras empleadas fueron analizados y
pudieron observarse diferencias estadisticamente significativas en algunas de las
dimensiones que la escala de experiencia de juego GAMEX presenta. Estas dimensiones
fueron disfrute, pensamiento creativo, absorcién y dominio con relacién a Physiotherapy
Party, Escape Room y Kahoot! ®. Los resultados obtenidos de la escala GAMEX con
respecto a Kahoot! ®no han podido ser comparados con otros estudios debido a la
inexistencia de la utilizacion de esta escala para su valoracion. Sin embargo, la
herramienta Kahoot! ® presenta beneficios tales como la involucracién y la motivacién
frente al aprendizaje durante el desarrollo de la asignatura, siendo los estudiantes los
que solicitan la utilizacion del Kahoot! ® y obteniendo resultados satisfactorios
(Neureiter et al., 2020). Este recurso facilita la comprensién y ayudan a afianzar los
conocimientos previos al examen promoviendo un aprendizaje divertido, activo y
participativo y creando un feedback de lo aprendido de forma que estimula la formacién
y mejora el rendimiento (Felszeghy et al., 2019; Fuster-Guillo et al., 2019; Muhd Al-
Aarifin et al., 2019). Kahoot! ® ha sido utilizado en numerosas ocasiones en diferentes
campos dentro de la educaciéon universitaria entre los que podemos destacar
odontologia (Felszeghy et al., 2019), medicina (Jamil et al., 2018; Neureiter et al., 2020),
enfermeria (Aras & Ciftci, 2021; Oz & Ordu, 2021), ingenieria informatica (Fuster-Guilld
et al., 2019), histologia y biologia celular (Kalleny, 2020) y farmacologia (Bryant et al.,

2018; Sumanasekera et al., 2020).
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Con respecto a los resultados obtenidos en Physiotherapy Party en la escala de
satisfaccion del juego GAMEX, es posible compararlos con otro estudio (Molina-Torres
et al., 2021), las puntuaciones en las dimensiones del GAMEX ofrecen datos semejantes
en ambos estudios. Sin embargo, el Physiotherapy Party no ha sido comparado con otras
herramientas para la educacién basadas en el juego.

Por otro lado, el Escape Room podria considerarse un método atrayente y
motivador para el estudiantado ya que un estudio similar plantea resultados similares
en la dimensidn ausencia de efectos negativos de la escala de experiencia de juego
GAMEX (Lépez-Belmonte et al., 2020) lo que podemos interpretar como una
herramienta de formacion atractiva para el estudiantado. El Escape Room no ha sido
comparado con anterioridad con otros recursos gamificadores, al igual que sucedia con
las herramientas evaluadas en este estudio. Sin embargo, se han encontrado estudios
donde el Escape Room ha sido utilizado como método de evaluacion, donde fue valorado
con la escala GAMEX por el estudiantado dandose resultados parecidos a los
encontrados en este estudio (Gutiérrez-Puertas et al., 2020; Molina-Torres, Sandoval-
Hernandez, et al., 2021). Podemos considerar el Escape Room como una herramienta
eficaz para el abordaje completo de un modelo de ensefianza mediante el juego que
puede ser utilizado en diversas disciplinas, tanto para el proceso de ensefianza-
aprendizaje como para la evaluacion (Cole & Ruble, 2021) convirtiéndose en una nueva
metodologia satisfactoria para el refuerzo de conocimientos y habilidades en el aula
(Roman et al., 2019).

Como se ha podido observar, los recursos utilizados en este estudio tienen
beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero no hay estudios que con

anterioridad hayan comparado entre si el Escape Room, Physiotherapy Party y Kahoot!®.

93



Herramientas gamificadoras

Las diferentes dimensiones que presenta la escala GAMEX pueden orientar acerca de
por qué las diferencias existentes entre unos y otros recursos (Marquez-Hernandez et al.,
2019; Sera & Wheeler, 2017). Las dimensiones disfrute y pensamiento creativo presentaron
mejores resultados, con significacion estadistica en Escape Room y Physiotherapy Party
frente a Kahoot!®, es posible que sea porque estos recursos tienen mayor similitud con
un juego, lo que pudiera haber causado en los estudiantes una mayor evasion respecto
a un proceso de ensefianza-aprendizaje, respondiendo de manera favorable a las
diferentes preguntas o items que correspondian a la dimensién de disfrute, como por
ejemplo que les agrado jugar, les parecio entretenido y divertido (Perdomo Vargas & Rojas
Silva, 2019) de la misma forma, los items de pensamiento creativo, que aluden al espiritu
aventurero, a la utilizacidn de la imaginacion tratando los conocimientos adquiridos y a
la creatividad. Es probable, que experimentar emociones positivas haga que los
estudiantes se impliquen abordando todos los puntos referentes a esta dimensién
(Anzelin & Marin-Gutiérrez, 2020; Bichler Silva & Pozo-Municio, 2021). En el estudio, también
destacaron las diferencias estadisticamente significativas en las dimensiones de
absorcion y dominio en Escape Room con respecto a Kahoot!®, estas dimensiones hacen
referencia a la concentracion plena, eliminando cualquier aspecto relacionado con lo
gue pueda pasar alrededor, fuera de la situacién que se vive, sin ser conscientes del
tiempo transcurrido, en el caso de la absorcion; y a la capacidad de liderar, la
responsabilidad, autoconfianza y el hecho de valerse por si mismos, en el caso del
dominio. El hecho de que Escape Room sea una similitud de un caso clinico real, donde
se llevan a cabo diferentes pruebas donde adquirir respuestas para “salvar” al paciente
y asi escapar de la habitacién crea la necesidad de estar completamente centrado en

llevar a cabo el cometido de este recurso, desarrollando las competencias propias de
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profesionales de la salud (Marquez U. et al., 2014). Sin embargo, Kahoot!®, aunque haga
referencia en sus preguntas sobre el mismo contenido, presenta menor participacidon
activa de los estudiantes (Flores-Sierra, 2016).

Estos recursos , a la vista de los resultados, presentan componentes que arrojan
al proceso de ensefianza-aprendizaje una serie de beneficios (Anguas-Gracia et al., 2021;
Backhouse & Malik, 2019; Bryant et al., 2018; Eukel et al., 2017; Gémez-Urquiza et al., 2019;

Neureiter et al., 2020; Sera & Wheeler, 2017; Woolwine & Jackson, 2019); pero ademas estos
recursos son utilizados con los mismo beneficios en procesos de evaluacion (Cole &
Ruble, 2021; Fuster-Guillé et al., 2019; Gutiérrez-Puertas et al., 2020a; Molina-Torres,
Sandoval-Hernandez, et al., 2021; Oz & Ordu, 2021; Roman et al., 2020; Sumanasekera
et al., 2020). A pesar de que en este estudio Escape Room y Physiotherapy Party han
obtenido los mejores resultados en este estudio, deberian realizarse mas estudios
comparativos de recursos gamificadores en el aula debido a que este estudio presenta

algunas limitaciones.

2.4.1. Limitaciones, fortalezas y futuras lineas de investigacion

Como limitaciones cabe destacar que la muestra ha sido pequefia debido al
numero reducido de estudiantes que cursan la asignatura optativa de Primeros Auxilios
desde la Fisioterapia. Ademas, solo han sido recogidos los datos en una sola Universidad
espafiola en un mismo curso académico. Por otro lado, no se han evaluado las
actividades desde el punto de vista de los docentes; hubiera sido interesante conocer el
grado de satisfaccion y utilidad, asi como el trabajo y esfuerzo que hay detras de estas
metodologias para profundizar mas en el uso de las mismas. Cabe destacar como

fortalezas, que no se han realizado con anterioridad estudios que comparen
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Physiotherapy Party, Escape Room y Kahoot!® como recursos basados en el juego en
estudiantes del Grado de Fisioterapia. Deberian realizarse mas estudios que pongan a
disposicion el impacto que los recursos gamificadores pueden tener en los procesos de
formacion para asi disponer de un mayor niumero de herramientas que nos permitan

mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en las aulas universitarias.

2.5. Conclusiones

A la vista de los resultados de este estudio, se puede concluir que los recursos
gamificadores Physiotherapy Party y Escape Room presentan mayores beneficios en
dimensiones de pensamiento creativo y disfrute por parte del estudiantado del Grado
de Fisioterapia en comparacion con la utilizacién del Kahoot!®. Ademas, el Escape Room
destaca en una mayor puntuacién con respecto a la utilizacion de Kahoot!® en las
dimensiones de absorcién y dominio. Estos hallazgos hacen considerar como recursos
de primera eleccidn la utilizacién de Escape Room y Physiotherapy Party para el proceso
de aprendizaje de estudiantes de Fisioterapia debido a los beneficios que reportan

dichas herramientas gamificadoras.
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3. ESCAPE ROOM COMO METODO DE EVALUACION

3.1. Justificacion

Existen diferentes métodos de novedosa implementacion en las universidades
con el objetivo de procurar una enseflanza-aprendizaje mas atractiva para los
estudiantes con la que mejorar la involucracién en el proceso (Eukel et al., 2017; Gomez-
Urquiza, 2019). La gamificacién es uno de los recursos que ha demostrado en numerosos
estudios ser favorables en el proceso de formacidn mejorando la comprension,
fomentando el trabajo en equipo, reforzando el feedback profesor/estudiante
(Abdulmajed et al., 2015; Guckian et al., 2020); asi como un aumento en emociones
positivas que resultan de gran ayuda para mejorar la motivacion frente a otros métodos
de ensenanza-aprendizaje (Sanchez-Martin et al., 2020). Han sido pocos los estudios que
han considerado la gamificacién como recurso para evaluacién a pesar de conocer las
alteraciones emocionales como ansiedad, estrés, nerviosismo y miedo que presentan los
estudiantes al ser evaluados con métodos clasicos (Selim et al., 2012). El Escape Room
es una de las modalidades gamificadoras mas conocida (Zhang et al., 2018), consiste en
contener a un grupo de personas en una habitacidon para que busquen la forma de salir
de ella mediante la resolucion de problemas, acertijos, enigmas y tareas con la ayuda de
pistas que encontraran con el trabajo en equipo y razonamiento critico (Anguas-Gracia
etal., 2021). En el entorno universitario, la simulacién de las salas comerciales de Escape
Room ha demostrado proporcionar entornos relajados y emociones positivas para los
estudiantes durante el proceso ensefianza-aprendizaje (Morrell et al., 2020; Sdnchez-
Martin et al., 2020) ademas, puede adaptarse al aula incrementando el atractivo del

proceso de formacion y con bajos costes (Gordon et al., 2019; Guckian et al., 2020). Uno
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de los puntos a favor de esta herramienta gamificadora, es la posibilidad de integrar
todos los elementos necesarios en el proceso de evaluacion como una buena
coherencia, potenciacién de una evaluacion significativa para el alumno, integracién de
tareas donde los estudiantes utilicen un pensamiento reflexivo y capacidad de toma de
decisiones, tareas legitimas para la evaluacidén y una mayor implicacién del estudiantado
donde la evaluacién es también parte del proceso de aprendizaje (Barbera-Gregori,
2003) por lo que puede ser considerada un recurso propicio para eliminar de la ecuacién
aquellos aspectos emocionales negativos que los métodos de evaluacidén convencionales

provocan en los estudiantes.

3.2. ESTUDIO II: ESTUDIO COMPARATIVO DE ESCAPE ROOM Y METODOLOGIA

TRADICIONAL COMO EVALUACION DE ESTUDIANTES DE FISIOTERAPIA. (ANEXO VI)

3.2.1 Objetivos

3.2.1.1 Objetivo General
e El objetivo de este estudio fue analizar los resultados de la utilizacion del

Escape Room como método de evaluacidn frente a métodos tradicionales.

3.2.1.2 Objetivo Especifico
e Evaluar la ansiedad percibida por los estudiantes durante la evaluacién con
Escape Room frente métodos tradicionales.
e \Valorar el estrés que padecieron los estudiantes durante la evaluacién con

Escape Room frente métodos tradicionales.
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e Comparar los resultados de habilidades practicas adquiridos en una
evaluacion con Escape Room frente a métodos tradicionales.

e Analizar la experiencia en la evaluacion con Escape Room.

3.2.2. Metodologia

3.2.2.1. Disefio del estudio
Para el desarrollo de la tesis se ha realizado un segundo estudio; es un estudio
comparativo de Escape Room y Método tradicional como evaluacion a los estudiantes

del Grado de Fisioterapia.

3.2.2.2. Entorno y participantes

El estudio fue desarrollado en la Universidad de Almeria en la evaluacién de la
asignatura “Procedimientos Generales en Fisioterapia |” cuyos contenidos van enfocados
a introducir al alumno en aspectos tales como agentes fisicos, movimiento como
herramienta terapéutica y la introduccion a tratamientos especificos de la Fisioterapia
como Termoterapia, Masoterapia, Hidroterapia y Crioterapia (ANEXO VII). Pertenece al
grupo de las asignaturas obligatorias y consta de 6 ECTS. Los participantes del estudio
fueron un total de 63 en un primer momento, todos ellos estudiantes que cursaron la
asignatura en el curso académico 2020-2021 y fueron evaluados en junio de ese mismo
curso. Todos los participantes firmaron un consentimiento informado previo al estudio y
fueron informados de los objetivos y caracteristicas antes de participar en él. De un total
de 63 participantes realizaron el estudio un total de 56 estudiantes, fueron excluidos 7

estudiantes por presentar uno o mas de los criterios de exclusion (Figura 9).
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3.2.2.2.1. Criterios de inclusion

Estudiantes matriculados en la asignatura de “Procedimientos Generales en
Fisioterapia I”.

Estudiantes con mayoria de edad 18 o mas.

Estudiantes que realizaron el examen final de la asignatura “Procedimientos
Generales en Fisioterapia I”.

3.2.2.2.2. Criterios de Exclusion

Estudiantes que presentaran un test positivo en COVID-19.

Estudiantes que no tuvieran fluidez con el idioma espanol y les impidiese realizar
las pruebas de evaluacién con normalidad.

Estudiantes que no realizaron todas las sesiones practicas de la asignatura
“Procedimientos generales en Fisioterapia” necesarios para poder realizar su
evaluacion.

Estudiantes que se negaran a formar parte del estudio.
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SISTEMAS DE EVALUACION

63 estudiantes

Criterios de inclusion

56 estudiantes

Escape Room como método de evaluacion

Criterios de exclusion

e Test positivo en Covid-19

e Barrera del lenguaje

7 estudiantes

Evaluacion Escape Room

e Inventario de ansiedad Estado-Rasgo
e Cuestionario de Estrés Percibido
o Escala de Experiencia de Juego

~

Evaluacion Tradicional

e Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo
e Cuestionario de Estrés Percibido

J

Figura 9. Diagrama de flujo de los participantes.

3.2.2.3. Instrumentos

Primeramente, se solicité la informacion referente a las caracteristicas

sociodemograficas sexo y edad, tras recabar los datos, se solicitd a los participantes del

estudio rellenar los siguientes cuestionarios:
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3.2.2.3.1. Cuestionario de Estrés Percibido o Perceived Stress
Questionnaire (PSQ)

El cuestionario PSQ fue desarrollado por Levenstein et al. (1993) para cuantificar
el estrés auto percibido. Presenta una consistencia interna de un a de Chronbach de 0.9
en su version espanola y cinco dimensiones: Factores tension, conflicto social,
sobrecarga, energia, y miedo-ansiedad (Sanz-Carrillo et al., 2002). Consta de 30 items
cuyas respuestas consisten en la frecuencia en la que los participantes experimentan el
contenido de los items y son puntuadas en una escala Likert comprendida entre el 1y el

4, donde 1 representa casi nunca y 4 casi siempre. (ANEXO VIII)

3.2.2.3.2. Inventario de Ansiedad Estado-Rango o State-Trait Anxiety
Inventory (STAI)

El inventario STAl es una medida de Rasgo (caracteristica estable del individuo) y
Estado (caracteristica transitoria del individuo) para evaluar la ansiedad. La consistencia
interna en su version espanola muestra un a de Chronbach de 0,84 en su totalidad y 0,93
en las diferentes escalas. Presenta 20 items en cada uno de los conceptos de ansiedad
sumando un total de 40 items; estas subescalas se puntian mediante una escala Likert
de 0 a 3, donde 0 es casi nunca y 3 mucho/ casi siempre y dan una puntuacién total de

entre 0 y 60 puntos (Fonseca-Pedrero et al., 2012). (ANEXO IX)

3.2.2.3.3. Escala de experiencia de Juego o Gameful Experience in
Gamification (GAMEX)
La escala GAMEX o la escala de experiencia de juego fue desarrollado para la

medicién de la experiencia en el juego (Eppmann et al.,, 2018) y presenta una
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consistencia de un a de Chronbach de 0.875 en su versién espafiola (Marquez-
Hernandez et al., 2019). Esta escala consta de 6 dimensiones y un total de 27 items cuyas
respuestas corresponden a una escala tipo Likert, donde 1 es nunca y 5 siempre. Las 6
dimensiones consisten en: disfrute, pensamiento creativo, ausencia de efectos
negativos, activacion, dominio y absorcion (Eppmann et al., 2018; Marquez-Hernandez

et al., 2019). (ANEXO 1)

3.2.2.4. Procedimiento

En primer lugar, se realizd una evaluacién tradicional de Ila asignatura
Procedimientos Generales de la Fisioterapia | que consistié en la realizaciéon de un
examen de los contenidos practicos de la asignatura. El tiempo utilizado para el disefio y
la preparacién del examen fue de 3 horas. El examen fue puntuado en base a una rubrica
donde se valoraban aspectos tales como la posicion del paciente, posicién estudiante
con respecto al paciente, instrucciones y recomendaciones para el paciente, ejecucion
donde en su totalidad el examen se puntuaba del 0 al 10. El examen fue realizado por
parejas.

Al dia siguiente se realizd |la evaluacion mediante Escape Room (ver Figura 10).
En este caso el tiempo empleado para el disefio y preparaciéon del examen fue de
aproximadamente 7 horas. La puntuacion de las notas de examen fue entre 0-10. En este
caso, la evaluacion se realizd en grupos de estudiantes, de forma particular, cada uno de
los integrantes debian realizar la resolucién de un caso clinico. Una vez resuelto todos
los estudiantes que conformaban el grupo tenian que colaborar para resolver las pistas

que les permitiria abrir candados y cajas que llevaban de un caso a otro hasta la
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resolucion final de los casos clinicos y escapar de la sala. Para ello contaban con 30

minutos.

Figura 10. Evaluacion mediante Escape Room con alumnos de Fisioterapia. Elaboracion propia con fotos

del proceso.

Para finalizar, todos los estudiantes dedicaron unos 15 minutos
aproximadamente en cumplimentar los cuestionarios STAI, PSQ y GAMEX para recopilar

los datos necesarios para el estudio.

3.2.2.5. Analisis de los datos
Se realizd el analisis estadistico de los datos mediante el programa estadistico
SPSS 25. El andlisis descriptivo de las variables cuantitativas se llevd a cabo mediante el
calculo de las medidas de tendencia central y dispersidn, asi como las se calcularon

frecuencia y porcentaje de las variables cualitativas. Se analizé con la prueba U de Mann-
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Whitney, para variables no paramétricas, y la T de Student, para variables paramétricas,
para la comparacion entre grupos en funcién de su distribucién. Fue considerado

significativo P < 0,05.

3.2.2.6. Consideraciones éticas
El estudio fue aprobado por el Comité de Etica del Departamento de Enfermeria,
Fisioterapia y Medicina de la Universidad de Almeria con niumero de protocolo EFM
132/2021 (ANEXO X). Se informd a los participantes del objetivo del estudio y de la
confidencialidad y tratamiento andénimo de los datos de acuerdo a la Ley Organica
3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccidn de Datos de Caracter Personal y garantia de
los derechos digitales y se siguieron los principios éticos de la declaracién de Helsinki.

Antes de la recogida de datos los participantes firmaron el consentimiento informado.

3.2.3. Resultados

3.2.3.1. Caracteristicas Sociodemograficas de los participantes
En su totalidad la muestra fue conformada por un total de 56 estudiantes
después de excluir a 7 de los 63 que formaban la muestra inicial por no cumplir los
criterios de inclusidn. El total de la muestra estaba compuesto por 26 mujeres (46.4%) y
30 hombres (53,6%). La edad media de la muestra fue de 20,02 +4,16 afnos, en el caso
de las mujeres la edad media fue de 19,73+2,18 afios y en el de los hombres 20,2745,38

afnos.
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3.2.3.2. Analisis de las puntuaciones totales de la evaluacion de habilidades
practicas.

Las puntuaciones que adquirieron los participantes del estudio durante su
evaluacion con método tradicional y Escape Room no mostraron diferencias
estadisticamente significativas entre los dos grupos. La media obtenida en la evaluacién
con método tradicional fue de 8,66+1,48 y de 8,47+1,69 la nota final de los participantes

con la evaluacion con Escape Room.

3.2.3.3. Analisis de los resultados obtenidos en los cuestionarios STAl y PSQ.

Los resultados revelan hallazgos estadisticamente significativos en el Inventario
de Ansiedad Estado -Rasgo, donde los valores de ansiedad-estado fueron mas elevados
en la evaluacion tradicional. Por otro lado, en cuanto al Cuestionario de Estrés Percibido
se mostraron mayores puntuaciones en los factores de sobrecarga y miedo-ansiedad en
la evaluacién realizada mediante método tradicional, aunque fue en la evaluacién
mediante Escape Room que el factor energia obtuvo mayor puntuacion, estos tres
factores presentan diferencias estadisticamente significativas. Los resultados de los

cuestionarios PSQ y STAl se muestran en la tabla 7.

Tabla 7. Comparacion de Escape Room y Método tradicional como herramienta de evaluacion.

Variables Grupo M +SD P valor
Evaluacién Tradicional 50.93+9.92

Ansiedad- Estado 0.001
Evaluacién Escape Room 43.43 £ 10.64
Evaluacién Tradicional 37.18 £ 10.19

Ansiedad- Rasgo 0.697
Evaluacién Escape Room 36.38 +11.58
Evaluacién Tradicional 47.12 £ 10.70

PSQ 0.548
Evaluacién Escape Room 45.83 +11.88
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Factor tension Evaluacién Tradicional 48.41 £ 14.96
0.457
Evaluacién Escape Room 46.16 £ 16.89
Evaluacién Tradicional 33.84+17.62
Factor conflicto social 0.960
Evaluacién Escape Room 34.01+£18.39
Fact b Evaluacién Tradicional 54.31+£22.36
g actor sobrecarga 0.025
e Evaluacién Escape Room 49.702 +20.16
Evaluacién Tradicional 50.23 +22.77
Factor energia 0.022
Evaluacién Escape Room 55.23 £ 19.88
Evaluacién Tradicional 59.52 £27.12
Factor miedo -ansiedad 0.018
Evaluacién Escape Room 50.29 £ 27.79

M: media; SD: desviacion estandar. P valor en negrita: estadisticamente significativo.

3.2.3.4. Anadlisis de los resultados obtenidos en la escala GAMEX.

La evaluacién con Escape Room fue evaluada mediante escala de experiencia de
juego obteniendo puntuaciones en las diferentes dimensiones que oscilan desde
26.43+4.01 en disfrute hasta 5.48+2,85 en la dimensién de ausencia de efectos
negativos. Los datos obtenidos en todas las dimensiones del total de participantes se

muestran en la tabla 8.

Tabla 8. Dimensiones GAMEX: media y desviacion estandar del total de participantes.

Total de participantes
Dimensidn
M £ SD (Rango)

Disfrute 26.43 £ 4.01 (6-30)
Absorcion 23.09 +5.12 (6-30)
Pensamiento Creativo 15.96 + 3.36 (4-20)
Activacion 14.63 £ 2.72 (4-20)
Ausencia efectos negativos 5.48 + 2.85 (3-15)
Dominio 14.12 + 2.66 (4-20)

M: Media; SD: Desviacidn estandar; Rango = (puntuacidon mas baja-puntuacién mas alta alcanzable)
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3.2.4. Discusion

Como objetivo en este estudio, se propuso analizar los métodos de evaluacion
Escape Room y método tradicional en cuanto a la ansiedad y el estrés percibido, ademas
de valorar la experiencia de juego que los participantes probaron con el Escape Room y
hacer una valoracién de los resultados obtenidos en ambos métodos. Esto ha sido
llevado a cabo mediante los cuestionarios STAI, PSQ y GAMEX respectivamente y con
comparacién de medias para los resultados de las diferentes evaluaciones, arrojando
resultados estadisticamente significativos en cuanto a la ansiedad estado con mayor
puntuacion en la evaluacion tradicional, de igual modo que en los factores sobrecarga 'y
miedo, ansiedad con respecto al Escape Room en cuanto a el estrés percibido. Sin
embargo, encontramos puntuaciones de menor valor en el factor energia en la
evaluacion tradicional. En el caso de la puntuacion final de las destrezas practicas

evaluadas, no se encontrd ninguna diferencia estadisticamente significativa.

El hecho de que el Escape Room como método de evaluacién proporcione
menores niveles de ansiedad estado es un hallazgo que no ha podido ser comparado con
otros estudios de las mismas caracteristicas, sin embargo, puede verse, que en otros
estudios donde se utilizaba el Escape Room como método de evaluacién eran menores
tras realizar la prueba, ya que se comparaban los niveles de ansiedad antes y después
de realizar el Escape Room en un laboratorio de simulacién (Reed & Ferdig, 2021). Esta
disminucion en los niveles de ansiedad podria estar relacionado con que el Escape Room
fomente un entorno mas relajado al realizar la actividad en grupo aun cuando implique
costos mas elevados y mayor tiempo empleado en su preparacion que el método

tradicional (Morrell & Ball, 2020). De igual modo, no existen otros estudios donde
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puedan ser comparados los resultados conforme al estrés percibido en los que el Escape
Room fuese comparado con otros métodos de evaluacidn o se utilizase como
herramienta de evaluacion. Pero segun otro estudio, se recomienda analizar, tras la
implementacion de un cambio en los sistemas de evaluacién, la forma en que puede

afectar al bienestar y aprendizaje de los estudiantes (Chen et al., 2015).

En cuanto a las puntuaciones obtenidas en la escala GAMEX de la experiencia en
la utilizacion del Escape Room como método de evaluacion destacaron positivamente
las dimensiones de disfrute, activacién, pensamiento creativo, dominio y activacién
poniendo en evidencia resultados donde no existen apenas efectos negativos en su
utilizacion, lo que concuerda con otros estudios, que a pesar de centrarse en el proceso
de aprendizaje, se mostraban resultados de puntuaciones mayores en la activacién y
ausencia de efectos negativos (Anguas-Gracia et al., 2021; Lopez-Belmonte et al., 2020)
Sin embargo, los resultados de otro estudio, muestran resultados similares en las
dimensiones de disfrute, absorcidn, activacion, pensamiento creativo y dominio, en este
caso si se utilizd el Escape Room como método de evaluacion (Gomez-Urquiza et al.,
2019; Gutiérrez-Puertas et al., 2020). Por otro lado, los resultados obtenidos en las
evaluaciones con Escape Room y método tradicional no presentan diferencias
estadisticamente significativas, lo que no coincide con los resultados en un estudio
anterior realizado con estudiantes de enfermeria, donde el Escape Room presentaba
mejores puntuaciones en la evaluacion que la metodologia tradicional con significacidon

estadistica (Gutiérrez-Puertas et al., 2020).
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3.2.4.1. Limitaciones, fortalezas y futuras lineas de investigacion

El estudio presenta algunas limitaciones. Para comenzar, la muestra es muy
especifica, los participantes son estudiantes de una universidad concreta, de un curso
concreto y de un afo concreto, pudiendo no ser extrapolables los resultados obtenidos.
Por otro lado, no se ha tenido en cuenta la valoracién por parte de los profesionales que
llevaron a cabo la evaluacién mediante Escape Room, lo que quizd aportaria a la
investigacion mayor perspectiva y un estudio en profundidad. En esta linea, seria
interesante en futuros estudios contar con la participacion de los profesores, conocer su
grado de satisfaccion y utilidad de Escape Room como método de evaluacién. Como
fortalezas cabe destacar los datos positivos obtenidos con la utilizacion de esta nueva
metodologia en estudiantes de Fisioterapia, donde no existen estudios previos al
respecto. Podria ser interesante seguir investigando acerca de este tipo de evaluacion,
en poblaciones especificas (estudiantes de Fisioterapia) para conocer el alcance de los
datos obtenidos de manera que puedan implantarse de forma planificada y estructurada

el Escape Room como método de evaluacion.

3.2.5. Conclusiones

Como conclusion, la utilizacién del Escape Room como método de evaluacion
aporta numerosos beneficios a los estudiantes, por un lado, la ansiedad-estado o la
ansiedad en el momento de enfrentarse a la evaluacidn se ve minorizada en la utilizacién
de esta herramienta, asi como los factores de miedo-ansiedad y sobrecarga del estrés
percibido. Ademads, los estudiantes experimentan altos niveles en cuanto a las
dimensiones disfrute, absorcién, dominio, pensamiento creativo y activacion lo que

podria ser interesante para una implicacion mayor en la actividad. El Escape Room podria
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ser utilizado como alternativa a la evaluacion tradicional aportando menor riesgo de
padecer estrés o ansiedad al enfrentarse al proceso de evaluacion, ya que los resultados

obtenidos en las habilidades practicas son similares en ambos métodos.

3.3. ESTUDIO Ill: ESTUDIO CUALITATIVO DE LA UTILIZACION DE ESCAPE ROOM

COMO METODO INNOVADOR EN LA EVALUACION DE ESTUDIANTES DE FISIOTERAPIA.

3.3.1. Objetivos

3.3.1.1. Objetivo General
e Conocer la percepcidn y la experiencia de la utilizacién del Escape Room
como método de evaluacion frente a modalidades tradicionales de los

estudiantes de Fisioterapia

3.3.1.2. Objetivo especifico
e Evaluar los aspectos psicoldgicos a los que los estudiantes de Fisioterapia
se sometieron durante el proceso de evaluacién con Escape Room frente
a modalidades tradicionales.
e Analizar los aspectos educativos de la experiencia con la evaluacién

mediante Escape Room de los estudiantes de Fisioterapia.

3.3.2. Metodologia

3.3.2.1. Diseiio del estudio
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Se ha realizado un estudio cualitativo basado en la filosofia hermenéutica de
Gadamer donde a través del lenguaje se comprenden y experiencia y percepciéon de los

participantes en el estudio (Gadamer, 2007).

3.3.2.2. Entorno y participantes

El estudio fue desarrollado en la Universidad de Almeria en la evaluacién de la
asignatura “Procedimientos Generales en Fisioterapia |” cuyos contenidos van enfocados
a introducir al alumno en aspectos tales como agentes fisicos, movimiento como recurso
terapéutico y la introduccidon a tratamientos especificos de la Fisioterapia como
Termoterapia, Masoterapia, Hidroterapia y Crioterapia. Pertenece al grupo de las
asignaturas obligatorias y consta de 6 European Credit Transfer and Accumulatio System
(ECTS). Los participantes del estudio fueron un total de 63 en un primer momento, todos
ellos estudiantes que cursaron la asignatura en el curso académico 2020-2021 fueron
evaluados en junio de ese mismo curso. Todos los participantes firmaron un
consentimiento informado previo al estudio y fueron informados de los objetivos y
caracteristicas antes de participar en él. De un total de 63 participantes realizaron el
estudio un total de 56 estudiantes, fueron excluidos un total de 7 estudiantes por

presentar uno o mas de los criterios de exclusidn.

3.3.2.2.1. Criterios de inclusion
e Estudiantes matriculados en la asignatura de “Procedimientos Generales en
1”.

Fisioterapia

e Estudiantes con mayoria de edad 18 o mas.
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e Estudiantes que realizaron el examen final de la asignatura “Procedimientos

Generales en Fisioterapia I”.

3.3.2.2.2. Criterios de exclusion

e Estudiantes que presentaran un test positivo en COVID-19.

e Estudiantes que no tuvieran fluidez con el idioma espafiol y les impidiese realizar
las pruebas de evaluacién con normalidad.

e Estudiantes que no realizaron todas las sesiones practicas de la asignatura
“Procedimientos generales en Fisioterapia” necesarios para poder realizar su
evaluacion.

e Estudiantes que se negaran a formar parte del estudio.

Experiencia en el uso de una innovacidon basada en un juego de
Escape Room para la evaluacién de estudiantes de Fisioterapia

63 estudiantes de Fisioterapia

Criterios de inclusion

[ 56 estudiantes ]ﬁ [ 7 estudiantes ]

16 entrevistas en + 4 grupos focales
profundidad

(10 estudiantes por grupo)

Figura 11. Diagrama de Flujo de participantes en evaluacion mediante Escape Room con alumnos de

Fisioterapia.
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Ninguno de los participantes negd su participacion en el estudio. De los 7
estudiantes que no participaron en el estudio, 2 presentaron prueba COVID-19 positivo
y se encontraban en periodo de cuarentena y 5 estudiantes no acudieron a las clases

necesarias para la realizacion de la evaluacion de la asignatura (ver Figura 11).

3.3.2.3. Procedimiento
El estudio fue desarrollado tras la realizacién de la evaluacidn de los estudiantes
de Fisioterapia de la Universidad de Almeria de la asignatura “Procedimientos Generales

I”

en Fisioterapia (ANEXO VII), asignatura de 6 créditos del Sistema Europeo de
Transferencia y acumulacion de créditos (ECTS). Los estudiantes fueron evaluados de dos
formas diferentes (ver Tabla 9), una con modalidad de evaluacion tradicional y otra

mediante la utilizacién del Escape Room (ver Figura 12). Todos los estudiantes

participaron en ambos procesos de evaluacion.

Tras las diferentes evaluaciones, se realizaron entrevistas y posterior

comparacién de las experiencias y percepciones de los estudiantes de las diferentes

modalidades de evaluacion.
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1. Informacion general:
INICIO : -
Antesdi e . i Centrado en el uso de la habitacién. su
nies de entrar en ia an e empezar a Jugar, . A
i i 2 a,‘ es, p,, B contenido y las reglas del juego. Tenemos
los jugadores necesitan cierta informacion, porque . .
" z que dejar claro a los jugadores: el
no saben con que se van a encontrar, no saben que b . | | , . ,
tienen aue hacer ni como... N Je_t""?' as reglas, como jugar y como
pedir pistas.
Busca en la habitacién objetos NO 2. Info.rmacmn relacionada con la historia
. del juego:
y pistas ocultas
Una vez que los jugadores ingresen a la
& ‘ 1 sala, encontraran varios objetos que
¢ ¢ ?Q“'e‘;f’f ""al? deberan combinar utilizando la 6gica, el
BistEaEiconn razonamiento deductivo, el pensamiento
analitico, la destreza, la habilidad, la
comunicacion y el trabajo en equipo para
Puedo \ NO ll resolver el jUngf) Y completar el objetn{o
resolverlo? dentro del limite de tiempo. Los mads
utilizados son los puzzles, los candados,
las cajas de seguridad, la tinta invisible,
las llaves, la luz ultravioleta, etc.
sl El profesor actuard como guia durante todo el juego.
Las pistas adicionales restan tiempo del total necesario para
salir de la habitacidn o restaran puntos de la calificacidn final
Busca en la habitacion mas objetos Sl del ejercicio.

y pistas ocultas o combina los
previamente resueltos juntandolos

necesarios
para salir de la
habitacién?

: " b ]
4 ¢AUN nos TERMINADO
\queda tiempo? _ x
' ¢Hasresuelto
los acertijos NO

Por lo general, en los juegos de Escape Room, las pistas
sl llevan a las pistas y, a veces, es necesario combinarlas para
resolver los desafios.
Una vez transcurrido el tiempo fijado para finalizar el juego,
' podemos encontrarnos en dos situaciones: podemos fallar la
( / aventura o podemos salir victoriosos del juego consiguiendo
todos los objetivos.

4 .

Figura 12. Desarrollo del proceso de evaluaciéon mediante Escape Room. Elaboracion propia.
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Tabla 9. Tabla de evaluacion comparativa entre evaluacion tradicional y evaluacion basada en Escape

Room

Evaluacién Tradicional Evaluacién basada en juegos de Escape Room

En la evaluaciéon a través del Escape Room, cada alumno debia
resolver un caso clinico de forma individual y se requeria la ayuda
de todos los integrantes del grupo para abrir candados y cajas que
llevaban de un caso a otro para poder escapar de la sala.

Los cuatro casos clinicos se resolvieron con los contenidos

La evaluacidn tradicional consistid en impartidos en las clases practicas de la asignatura.
un examen por parejas, de los

procedimientos practicos de |Ia
asignatura, puntuando de 0 a 10 en estudiante incluian la posicién del paciente, la posiciéon de los

Los items que componian la evaluacion individual de cada

cada uno de los cuatro casos segun la estudiantes de fisioterapeuta, las indicaciones y correcciones que
posicion correcta del paciente, la

los estudiantes de fisioterapeuta daban al paciente y los
posicion de los alumnos de

Fisioterapeuta con respecto al procedimientos propuestos en base a los contenidos de la
paciente y la ejecucion de la técnica materia, con un rango de puntuacién de 0 a 10.
(seguridad, velocidad, profundidad,
etc.).
EJEMPLO

En el primer caso, por ejemplo, los alumnos debian realizar el
procedimiento de desbloqueo del diafragma para recoger los
materiales necesarios para desbloquear el primer candado y

acceder al siguiente caso.

3.3.2.4. Recogida de los datos

Para la recogida de datos se realizé la estructura de las entrevistas mediante una
serie de cuestiones que proporcionaran un hilo conductor para la realizacién de una guia
de las entrevistas. El primer paso fue determinar los requisitos necesarios para la
realizacién de una entrevista semiestructurada; en segundo lugar, se recapituld la
informacion ya conocida por los investigadores sobre la realizacion de estas entrevistas
semiestructuradas vy, en tercer lugar, se verificd que las preguntas que formaban esta
guia fuesen oportunas para la realizacion de la entrevista. Finalmente, se realizo la
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version final de la guia para la entrevista semiestructurada (Kallio et al., 2016). Las
entrevistas se realizaron una semana después de los procesos de evaluacion tradicional
y mediante Escape Room, fueron un total de 16 entrevistas realizadas de forma
individual y en profundidad, ademas de 4 grupos focales compuestos por un total de
diez estudiantes cada uno. Estas entrevistas fueron realizadas por un investigador
desconocido por los estudiantes a nivel personal y profesional, con experiencia en
investigacion cualitativa (mas de diez aios).

Las entrevistas fueron realizadas en la Universidad de Almeria en las aulas de
laboratorio y se tomaron notas de los aspectos mas relevantes. Una vez finalizaron las
entrevistas no se obtuvieron mas datos. Las entrevistas fueron grabadas para su
posterior analisis con el objetivo de no perder ninglun tipo de informacién en la
transcripcién de las mismas (Green & Thorogood, 2014). Estas entrevistas tuvieron una
duracion de 30 y 60 minutos en funcion del tipo de entrevista individual o de grupo focal
respectivamente y todas comenzaron y finalizaron con las mismas preguntas: Al
comienzo ¢Qué opinidn te merece el uso de Escape Room como método de evaluacién
con respecto al método de evaluacién tradicional? y para finalizar ¢ Afladirias algo mas?
No fue necesaria la repeticidon de ninguna entrevista ya que no se hallaron contratiempos

durante el proceso.

3.3.2.5. Analisis de datos
Tras la realizaciéon de las entrevistas de los grupos focales y las entrevistas
individuales se hizo la transcripcion de las mismas creandose una unidad hermenéutica
basada en las técnicas del andlisis hermenéutica de Gadamer (Creswell, 2018) con el

objetivo de realizar el andlisis y agrupacién de las mismas. Para ello se utilizé el software
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ATLAS.ti 7.5. Este analisis se realizd en base a |la adaptacién de Fleming y colaboradores

de la filosofia de Gadamer (Fleming et al., 2003), que establecen cinco etapas donde se

subsanan los posibles malentendidos. Estas etapas son:

Decidir sobre una pregunta de investigacion.
Identificacion de prejuicios.

Comprensidn a través del dialogo con los participantes.
Comprension a través del didlogo con texto.

Establecimiento de la confiabilidad y veracidad de la investigacion.

Se realizd una identificacion de los temas, subtemas y unidades de forma inductiva

a través de las transcripciones de las entrevistas y su andlisis, que pudieron ser después

revisadas por los participantes para identificar cualquier error. Se han tenido en cuenta

las citas mas relevantes para respaldar los resultados obtenidos.

3.3.2.6. Consideraciones éticas

El estudio fue aprobado por el Comité de Etica del Departamento de Enfermeria,

Fisioterapia y Medicina de la Universidad de Almeria con nimero de protocolo 132/2021

(ANEXO X). Se informd a los participantes del objetivo del estudio y de la confidencialidad

y tratamiento anénimo de los datos de acuerdo a la Ley Organica 3/2018, de 5 de

diciembre, de Proteccidon de Datos de Caracter Personal y garantia de los derechos

digitales y se siguieron los principios éticos de la declaracion de Helsinki. Antes de la

recogida de datos los participantes firmaron el consentimiento informado.
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3.3.2.7. Rigor
El analisis de los datos de este estudio fue realizado por tres investigadores que
trabajaron por separado y en comun para asegurar y afianzar la fiabilidad de los
resultados. Las conclusiones del estudio fueron notificadas segln los criterios de
consolidacion para comunicaciones cualitativas o consolidated criteria for reporting

qualitative research (COREQ) (Tong et al., 2007).

3.3.3. Resultados

3.3.3.1. Caracteristicas sociodemograficas de los participantes
De un total de 63 estudiantes 56 participaron en el estudio cumpliendo los
criterios de inclusién. Del total de la muestra 30 fueron hombres y 26 mujeres que
representaban el 53,6% y el 46,4% respectivamente. La edad media de la muestra fue

de 20,02 afios * 4,16 aios. Tabla 10

Tabla 10. Caracteristicas sociodemogrdficas de los participantes.

Caracteristicas (Variables) Porcentaje (%) Media (DE) Rango
Género
Femenino 26 (46,40)
Masculino 30 (53,60)
Edad (afios) 20.02 (4.16) 18-47
Femenino 19,73 (2,18) 18-26
Masculino 20,27 (5,38) 18 -47
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Tras un riguroso analisis de los datos se obtuvo una clasificacién de dos temas

principales que fueron denominados:

Aspectos positivos del Escape Room como método de evaluacion.

Aspectos negativos del Escape Room como método de evaluacion.

Estos temas principales fueron a su vez divididos en subtemas y unidades de

significado. Han sido representados en la tabla 11. Pueden observarse las citas mas

representativas de cada uno de ellos.

Tabla 11. Temas, subtemas, unidades de significado y citas representativas

TEMAS

SUBTEMAS

UNIDADES DE
SIGNIFICADO

CITAS REPRESENTATIVAS

FORTALEZAS

1. Implicaciones
psicoldgicas

1. Menos tensién
y estrés

“Normalmente paso un mal trago cuando
me someto a evaluaciones tradicionales,
llegando este proceso a producirme
cefaleas a causa de los nervios y el estrés,
y que desencadenan en vomitos. jCon este
método no me ha ocurrido!” (E16)

2. Menos presion

“En mi opinion, creo que al ser una
evaluacion dindmica y divertida hace que
te relajes y estés tranquilo, a diferencias
de un examen convencional, el cual se
acerca mds a un juicio que a algo
entretenido.” (13)

3. Menos fatiga
emocional y fisica

“En evaluaciones anteriores he sufrido
mayor desgaste mental, al igual que
cansancio fisico. Creo que aprendemos
mucho menos debido a la tension, que
muchas veces acaban en dolores de
cabeza y angustia cuando hacemos un
examen normal” (FG2-P10)
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4. Ausencia de
bloqueos
mentales

“Lo que mds me gustd es que la evaluacion

fuese en grupo, ya que generalmente me
paralizo cuando tengo que hacerlo sola y
en este caso contaba con el apoyo de mis
compaiieros” (18)

5. Mayor
sensacién de
seguridad

“Es un método nuevo y diferente que nos
permite sacar lo mejor de nosotros
mismos. Al no existir la presién y verlo
como un juego, hace que nos relajemos y
podamos mostrar nuestros conocimientos
reales” (FG3-P6)

6. Mas
emocionante que
el enfoque de
evaluacion
tradicional

“Pienso que esta evaluacion con un Escape
Room ha sido muy emocionante y hace
que estudiar sea algo divertido” (FG1-P3)

7. Divertido y
entretenido

“El que haya sido tan dindmico, hace que
aprendamos mucho y nos interesemos
mds por el tema. jHa sido increible!” (14)

2. Implicaciones
educativas

1. Aprender es mas
atractivo e
interesante

“Es un gran ejemplo para compararlo con
situaciones de la vida real y aplicarla en los
pacientes, lo que lo hace prdctico y mds
atractivo e interesante para nosotros”
(FG1-P9)

2. Disfruta
aprendiendo

“Me parece una metodologia muy
enriquecedora y positiva, ya que pienso
que se puede utilizar tanto para evaluar
como para ensefiar y aprender otros
contenidos de la fisioterapia. Nos
sentimos mds comodos y seguro de
nosotros mismos al tratarse de un juego,
lo que nos hace aprender mds y pasarlo
muy bien.” (FG3-P8)

3. Sensacién de
mayor aprendizaje

“Tras someterme a esta evaluacion, me he
dado cuenta que he retenido mds lo
aprendido que en otras ocasiones. Al final,
como fue tan divertido, hace que
recuerdes mejor lo estudiado.” (E1)

4. Mas parecido a
una situacion clinica
de la vida real.

“Este examen ha sido lo mds cercano que
he estado a una situacion real con un
paciente de fisioterapia. Con los eximenes
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tradicionales  no
sensacion” (FG4-P5)

experimento  esa

5. Mds dindmico y
efectivo

“Creo que es mucho mds efectivo y
beneficioso que otros meétodos
tradicionales ya que hace que te olvides de
que estas en un examen” (E14)

6. Hacer que
estudiar sea mads
facil y relajante

“El aprendizaje de esta parte de la
materia, con esta evaluacion, me resulto
muy divertido y casi sin esfuerzo.” (FG4-
P4)

7. Aprendizaje
basado en pares

“Ademds de lo que aprendes en el examen
de una manera diferente, te permite ver
actuar a tus comparieros en un entorno
clinico 'y aprender mediante la
observacion.” (1 10)

8. Mejorar el
vinculo alumno-
profesor

“Esta evaluacion ayuda al feedback entre
profesor y alumno ya que una ambiente
menos serio y dindmico mejor las
relaciones entre los integrantes de la
clase” (15)

DEBILIDADES

1. Implicaciones
psicoldgicas

1. Nerviosismo y
tensién por falta de
comprensién del
proceso

“Al no saber como me iria en el examen
me hizo sentir mds miedo que de
costumbre” (FG1-P4)

2. Miedo a la
novedad

“Al ser algo que era desconocido para mi,
he estado un poco preocupada por cuando
llegase el momento” (17)

3. Mayor tension
para personas
inseguras o timidas

“En mi opinion, puede ser un proceso que
no me convenga dada mi personalidad,
porque me considero muy insegura
cuando tengo que exponerme en publico
con gente mirdndome y evaludndome, lo
que me hace estarincomoda y errar en mis
palabras” (E13)

4. El cronédmetro te
pone nervioso

“Hubo una parte que me ocasiond nervios,
cuando se proyecto una cuenta atrds en la
pantalla durante el examen” (FG2-P6)
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“Tal vez tuve un exceso de confianza en mi

1. Estudiar menos mismo y en la clase. Deberia haber
por confianza en los | estudiado mds y no haberme dejado
compafieros llevar” (E11)

“Hay algo que no me parece justo, y es

2. La debilidad de depender de la nota de otros compafieros

2. Implicaciones infl | ia” (FG2-P9

. uno afecta a todos | ¥ que influyan en la propia” ( )

educativas
“Pienso que este tipo de evaluacion no
encajarian en algunas asignaturas con
3. Compatibilidad mds contenido tedrico. Creo que el
con otras materias | Método tradicional es mejor en este caso”
(E15)

3.3.3.2.1. Aspectos positivos del Escape Room como método de evaluacion

La gamificacidon ya es parte de los métodos utilizados en universidades para
complementar los métodos tradicionales del proceso de aprendizaje, es una
herramienta poderosa para la estimulacion de los estudiantes en aspectos como la
motivacién y vivencia de emociones positivas, asi como una mejora en la cognicion y el
trabajo en equipo. El Escape Room posibilita la creacion de un escenario donde los
estudiantes pueden llevar a cabo practicas similares a lo que un entorno clinico real seria,

facilitando el aprendizaje.

3.3.3.2.2. Implicaciones psicoldgicas del Escape Room como método de
evaluacidn (Fortalezas)

Ante cualquier situacion que provoque estrés el cuerpo pone en marcha una
serie de reacciones que a priori ayudan al manejo de la situacion que lo causé, sin

embargo, cuando el estrés tiene valores muy elevados puede causar efectos
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contraproducentes. En el caso de enfrentarse a un examen, los estudiantes sufren en
numerosas ocasiones reacciones negativas que influyen en el rendimiento académico. El
método de evaluacion mediante Escape Room muestra dar mejores resultados en
cuanto al estrés durante el proceso de evaluacién (Tabla 11, tema 1.1.2).

La tensidn y estrés que sufren los estudiantes durante los exdmenes viene dado
en la mayoria de las ocasiones por la presiéon que implica el que salga bien o no este
proceso; querer hacer las cosas bien y mostrar todos los conocimientos adquiridos son
imprescindibles a la hora de realizar el examen. La realizacion de esta prueba mediante
el Escape Room parece aportar al alumno un entorno donde sentirse mas relajado
sintiendo menos presién que con los métodos tradicionales de evaluacidn (Tabla 11,
Tema 1.1.2).

Los estudiantes universitarios estan expuestos a multiples demandas, incluyendo
exceso de trabajo y falta de tiempo para cubrir todo el material necesario los cuales
pueden causar agotamiento fisico y emocional, afectando su habilidad para alcanzar sus
objetivos. El Escape Room frente a los métodos tradicionales parecen mejorar las
implicaciones negativas fisicas y emocionales que estos métodos provocan por la
percepcidn de menor exigencia en el proceso (Tabla 11, tema 1.1.3).

Cuando los estudiantes se enfrentan a un examen, la ansiedad que éste les
genera puede impedirles pensar con claridad que les genera dificultad en la organizacion
de sus ideas y disminuye la probabilidad de encontrar el error o la respuesta correcta. El
Escape Room proporciona la realizacion del trabajo en equipo y da la impresion de
facilitar al alumno que no exista un bloqueo mental por el apoyo que siente ante la

posibilidad de apoyo del companiero (Tabla 11, tema 1.1.4).
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La autoconfianza es imprescindible al enfrentar cualquier desafio. Para los
estudiantes, enfrentarse a un examen puede resultar un gran reto que debe superarse
desde la seguridad en uno mismo que proporciona el trabajo previo de estudio, que se
puede aprobar el examen y demostrar todo lo aprendido. Los estudiantes han sentido
mayor seguridad y tranquilidad a la hora de enfrentarse al examen realizado mediante
Escape Room (Tabla 11, tema 1.1.5).

La gamificacién como recurso en el proceso ensefianza-aprendizaje y evaluacién,
provoca un estimulo en los estudiantes que lo hace mas atractivo, de manera que la
involucracion de los estudiantes en el proceso mejora de forma notoria (Tabla 11, tema
1.1.6). Ademas, la experiencia positiva por lo entretenido y divertido de la utilizacién de
recursos gamificadores como Escape Room para los procesos de formacion favorece la

interiorizacion de los conocimientos (Tabla 11, tema 1.1.7).

3.3.3.2.3. Implicaciones educativas del Escape Room como método de
evaluacidn (Fortalezas)

Sumergirse en situaciones de la vida real con los pacientes puede ser beneficioso
para el aprendizaje, ya que aumenta la involucracion y atrae mas la atencién. En el caso
del Escape Room, este nuevo método de ensefianza podria simular una experiencia de
la vida real para los estudiantes y permitirles aplicar lo que han aprendido en una
situacion practica y desafiante, lo que puede aumentar la retencién y comprensiéon de

conceptos dificiles (Tabla 11, tema 1.2.1).

Al utilizar el Escape Room como herramienta de aprendizaje se puede crear un

ambiente de aprendizaje mas feliz y menos estresante que les permite disfrutar del
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proceso ya que sienten menor presién y miedo al fracaso, lo que puede llevar a un mejor
rendimiento académico y a una mayor motivacién por parte de los estudiantes (Tabla

11, tema 1.2.2).

La utilizacién del Escape Room genera de forma implicita un enfoque en el
alumno, donde es el propio alumno el que continuamente es participe de la actividad
junto a sus compafieros buscando las soluciones y utilizando un pensamiento critico.
Este hecho, donde el alumno centra toda su atencion, promueve una mayor adquisicién
de los conocimientos dejando de lado el aburrimiento y despertando su curiosidad
(Tabla 11, tema 1.2.3).

Los escenarios creados con el Escape Room son muy similares a lo que en su
futuro laboral pueden encontrarse y ponen de manifiesto los contenidos aprendidos de

una forma mas realista (Tabla 11, tema 1.2.4).

La percepcion de competicidn por alcanzar un objetivo durante la utilizacion del
Escape Room como método de evaluacion difiere de la sensacion de enfrentarse a un
examen con otras metodologias. Seguir las reglas del juego, avanzar aprendiendo, hacen
de este proceso una experiencia mas dindmica y atractiva que mejora la adquisicion de

los conocimientos (Tabla 11, tema 1.2.5).

La competitividad en la utilizacién del juego hace que el alumno ponga mas
interés en el aprendizaje para superar la prueba, de manera que resulta menos tedioso
prepararse para una evaluacion con la utilizacién de herramientas como Escape Room

(Tabla 11, tema 1.2.6).
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El hecho de poder observar a los compafieros desenvolviéndose en situaciones
similares a las de la vida real hace que el alumno pueda mejorar su propia practica o
adquiera nuevas formas de enfrentarse a los problemas que plantea el Escape Room

durante el proceso (Tabla 11, tema 1.2.7).

El rendimiento académico depende en gran parte de la relacién que exista entre
profesor-alumno. El uso de Escape Room proporciona el ambiente éptimo para
interactuar entre ambas figuras, lo que mejora el feedback entre educadores vy

estudiantes (Tabla 11, tema 1.2.8).

3.3.3.2.4. Aspectos negativos del Escape Room como método de
evaluacion

La gamificacion presenta desventajas tanto para educadores como para
estudiantes, y que estas desventajas pueden variar dependiendo del grupo concreto al
gue se aplique la técnica. Para los educadores, la gamificacidon requiere una preparacion
y dedicacién importantes, lo que puede exigir una gran cantidad de recursos. Por otro
lado, los estudiantes pueden no tomar en serio la metodologia de ensefianza en formato
de juego, o pueden volverse demasiado competitivos o perder la motivacion una vez que

se habituan al formato entre otros ejemplos.

3.3.3.2.5. Implicaciones psicoldgicas del Escape Room como método de

evaluacion (Debilidades)
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Para algunas personas puede ser dificil enfrentarse a situaciones nuevas o
desconocidas. El miedo a lo desconocido puede producir sintomas tanto fisicos como
psicoldgicos, como ansiedad o nerviosismo, lo que puede dificultar su capacidad para

demostrar lo que saben (Tabla 11, temas 2.1.1y 2.1.2).

Las personas timidas o inseguras pueden tener miedo a hablar en publico debido
a la ansiedad que les produce. Este miedo puede manifestarse de diferentes maneras,
como una voz temblorosa o incluso un bloqueo total que les impide hablar. Esto puede
ser un obstdculo importante para su capacidad para comunicarse y presentar ideas en
publico (Tabla 11, tema 2.1.3).

La cuenta atras del reloj puede ser una fuente de estrés significativa para algunos
estudiantes. Si estos estudiantes no pueden controlar su ansiedad con respecto al
tiempo que les queda para el examen, esto puede interferir con su capacidad para
concentrarse y organizar sus pensamientos de manera efectiva. Esto puede afectar
negativamente su desempeno en el examen y aumentar ain mas su nivel de estrés (Tabla

11, tema 2.1.4).

3.3.3.2.6. Implicaciones educativas del Escape Room como método de
evaluacidn (Debilidades)

Aunque la colaboracion puede ofrecer muchas ventajas, es importante que los
miembros del equipo asuman la responsabilidad de sus tareas y no confien en exceso en
sus compafieros o actuen egoistamente. Si uno de los miembros no cumple con su parte,
esto podria tener un impacto negativo en los demas, lo que significa que el fracaso de

uno puede afectar al equipo en su conjunto (Tabla 11, temas 2.2.1y 2.2.2).
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Algunos maédulos pueden ser mas adecuados para la gamificacion que otros,
aungue es posible, en cualquier caso, hacer uso de esta técnica en cualquier modulo. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que algunos estudiantes pueden seguir
prefiriendo las estrategias de evaluacion tradicionales en ciertos tipos de modulos (Tabla

11, tema 2.2.3).

3.3.4. Discusion

Son numerosos los articulos que describen de qué manera las emociones
influyen en el rendimiento académico. Cuando los estudiantes son evaluados es habitual
gue sufran estrés, si este se da de forma excesiva puede provocar estados de
intranquilidad o temor ante la posibilidad de obtener resultados desfavorables. Esta
situacion puede llevar a reacciones negativas como la ansiedad, depresién y un

desempefiio académico deficiente (Von Der Embse et al., 2018).

El presente estudio se enfocd en analizar distintos aspectos percibidos por los
estudiantes para valorar el impacto del uso del Escape Room como herramienta de
evaluacion en las emociones negativas que les produce enfrentarse a un examen. Tras
realizar un analisis minucioso de los resultados se identificaron dos temas principales.
En primer lugar, se evalué la influencia a nivel psicoldgico de la experiencia y percepcion
de los estudiantes. Los hallazgos dieron lugar a diferentes subtemas y unidades de
significado. Por un lado, los estudiantes manifestaron haber experimentado menor nivel
de tensidn y estrés, no solo en la realizacidén del examen sino también durante el proceso

de preparacion y estudio. Este resultado estd en linea con la investigacién previa
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realizada por Chen y colaboradores (2015), que analizaron el estrés percibido en funcién
de los métodos de evaluacidén y de ensefnanza-aprendizaje de estudiantes de medicina.
Concuerdan también con estudios donde estudiantes de Ciencias de la Salud
experimentaron con la utilizacidon del Escape Room como herramienta en la formacién
(Liu et al., 2020; Reed & Ferdig, 2021). Por otro lado, se encontrd que los estudiantes
experimentaron una mejora significativa en su capacidad para lidiar con la presién de los
examenes. Este hallazgo coincide con los resultados del estudio de Gomez-Urquiza y
colaboradores (2019) en el que se observo que el uso del Escape Room no solo promovio
el trabajo en equipo, sino también la habilidad para funcionar efectivamente en

situaciones bajo presion.

Otro de los subtemas fue el agotamiento mental y fisico, en este aspecto los
estudiantes reportaron sentir menos fatiga con la utilizacion del Escape Room como
método de evaluacion que con metodologias tradicionales. Estos hallazgos son
consistentes con los resultados del estudio realizado por Sanchez-Martin y
colaboradores (Sanchez-Martin et al.,, 2020), estos investigadores llegaron a la
conclusién de que utilizar herramientas gamificadoras producia efectos positivos a nivel
emocional frente a diferentes métodos de innovacion docente. En cuanto a la sensacién
de bloqueo producida por el estrés, entre otras, los estudiantes destacaron no haber
sufrido ningun tipo de experiencia negativa causada por el estrés como en ocasiones
anteriores con métodos tradicionales durante la utilizaciéon del Escape Room, lo cual
concuerda con los hallazgos de Lépez-Belmonte y colaboradores (Lopez-Belmonte et al.,
2020), cuyo estudio confirmé que el Escape Room como método de ensefanza-
aprendizaje frente a métodos tradicionales proporcionaba diminucién en los niveles de

estrés, con ausencia de temas relacionados con el mismo como los “bloqueos mentales”
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entre otros, lo que coincide con los estudios donde se utilizé el Escape Room en los
procesos de formacién de estudiantes de enfermeria (Eukel et al., 2017; Gutiérrez-

Puertas et al., 2020).

En cuanto a la confianza en uno miso y seguridad, los estudiantes resaltaron que
la nueva metodologia de evaluacion basada en juegos con realidad aumentada redujo
significativamente la presidon y el estrés durante la evaluacion, lo que les permitid
demostrar con confianza su verdadero conocimiento en comparacién con el método
tradicional. Este hallazgo coincide con los resultados de otros estudios (Chen et al., 2015;
Gomez-Urquiza et al., 2019) donde también encontraron que una disminucion del estrés
y la presién durante los exdmenes conlleva a un mejor rendimiento y desempefio.
Ademas, los estudiantes también valoraron positivamente la emocidn, atraccion vy
disfrute que les produjo la nueva metodologia de evaluacion en comparacién con el
método tradicional, tal como se ha reportado en otras investigaciones que destacan la
relevancia de las metodologias innovadoras y ludicas en la educacién (Dacanay et al.,

2021; Goodman & Landgren, 2021).

En el segundo tema principal de estudio, se abordan los aspectos estrictamente
educativos de la metodologia basada en la utilizacion de Escape Room como
herramienta gamificadora y las diferentes unidades de significado que dieron lugar. Se
destacd en primer lugar el gran interés que les proporciond este nuevo método,
expresaron sentirse muy atraidos por la forma en la que se abordd la evaluacién en
comparacién con el método tradicional, hallazgos similares en otros estudios donde los
estudiantes de enfermeria participaron en una carrera de relevos con elementos de

Escape Room para evaluacién formativa (Darby et al., 2020). Otro de los temas a destacar
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fue que los estudiantes mencionaron su disfrute del aprendizaje, igualmente como se ha
observado en multiples estudios (Alonso & Schroeder, 2020; Dacanay et al., 2021;
Gdémez Urquiza, 2019; Gutiérrez-Puertas et al., 2020; Kinio et al., 2019). Ademas, los
estudiantes tenian la impresion de haber aprendido mas durante su experiencia con el
Escape Room, tal como han reportado en otros estudios estudiantes de enfermeria
(Smith & Paul, 2021), odontologia (Aubeux et al., 2020) y farmacia (Kavanaugh et al.,

2020).

Cabe destacar que la utilizacidn del Escape Room para la recreacidon de un
entorno real, donde los estudiantes pueden desarrollar sus destrezas y conocimientos
adquiridos en su formacién propicia que adquieran las competencias que en un futuro
serdn necesarias para el desarrollo profesional como destacan Robertiello y
colaboradores (2021) y lo viable que puede resultar, como la realizacion de una sala de
urgencias portatil que se realizé para estudiantes de radiologia que experimentaron, con
esta plataforma novedosa y econdmica, la simulacion de una situacion clinica real
(Jambhekar et al., 2020). En este sentido, los estudiantes destacan lo facil que les resultd
preparar el examen debido al conocimiento de enfrentarse a un entorno realista donde
de forma interactiva debian cumplir con un objetivo, mejorando su aprendizaje. Estos

resultados concuerdan con el estudio realizado por Clauson y colaboradores (2019).

Con respecto al proceso de evaluacion con Escape Room, los estudiantes,
describen que la utilizacién de este nuevo método les supuso mejorar las relaciones con
los docentes y les ha resultado mas dindamica por lo que, en parte, ha propiciado una
mayor involucracidn en el proceso, resultados en consonancia con los encontrados por

Blankenship y colaboradores (2021) cuyos hallazgos determinan que el uso de Escape
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Room fomenta la involucracion y refuerza el aprendizaje utilizando métodos como el
Escape Room. O los estudios de Alonso y colaboradores (2020) (Alonso & Schroeder,
2020) o Daniel y colaboradores (2021) que evidencian que esta metodologia activa de
formacion mejora la implicacion de los estudiantes y ayuda a afianzar las competencias
de los estudiantes. Entre estas competencias, la realizacidon de un trabajo colavorativo
en entornos de Ciencias de la Salud es imprescindible para el buen hacer de sus
profesionales; el Escape Room, en numerosas ocasiones, ha sido bien valorado por
diferentes estudios, ya que aumenta las capacidades de trabajo en equipo, la
comunicacion y los aspectos necesarios para un trabajo multidisciplinar (Gordon et al.,

2019; Guckian et al., 2020; Robertiello et al., 2021).

3.3.4.1. Limitaciones y fortalezas

El presente estudio presenta algunas limitaciones. Primeramente, hay que
destacar el tamafio de la muestra, probablemente insuficiente para la generalizacién de
los resultados obtenidos en otras poblaciones y contextos, esto se ha dado porque el
estudio se ha realizado en una poblaciéon muy especifica, estudiantes de una asignatura
concreta del grado de Fisioterapia. Con respecto a la recopilacién de los datos, se
realizaron entrevistas individuales y colectivas de forma presencial; la figura de un
profesor puede resultar intimidante para algunos estudiantes, por lo que las respuestas
podrian estar modificando sus respuestas en favor al estudio, ocasionando un sesgo de
respuesta a pesar del anonimato de la entrevista. A su vez, el hecho de no haberse
repetido la entrevista no dio pie a la modificar las respuestas en caso de variar de

opinion.
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Sin embargo y a pesar de las limitaciones que este estudio presenta, podemos
destacar algunas fortalezas. Para comenzar, la autoconfianza y seguridad que los
estudiantes mejoré con respecto a otros métodos de evaluacion y se experimentd un
cambio positivo en emociones negativas como el estrés, el cansancio emocional y fisico
y la tension con la utilizacion del Escape Room como método de evaluacién, que
favorecié un entorno mas distendido para los estudiantes. Ademas, hubo un aumento
de la implicacion de los estudiantes, centrando el proceso en ellos. Esto fue debido, en
parte, a que los estudiantes se sintieron mas motivados por lo atractivo, divertido y
emocionante que les supuso el nuevo método. Por ultimo, las competencias requeridas
en la formacidn de los estudiantes de Fisioterapia se vieron reforzadas por la recreacién

de un escenario similar a la realidad con la utilizacion del Escape Room.

3.3.5. Conclusiones

La incorporacion a los procesos de formacion y especificamente en la evaluacién
de los mismos, de recursos innovadores como la gamificacion, han demostrado ser
eficaces para la valoracién de las competencias de los estudiantes de Fisioterapia.
Ademas, se ha demostrado que existe una mejora en estados psicoldgicos negativos que
afectan a los estudiantes en los procesos de evaluacidon tradicionales como el estrés, la
tension o la presion debido a los espacios agradables que genera el uso de herramientas
como el Escape Room. Esta metodologia podria ser la solucidn a los posibles aspectos
psicoldgicos negativos que en ocasiones surgen en los procesos de evaluacion. Todos
estos hallazgos suponen una valoracion optima para el uso del Escape Room como

método de evaluacion vy seria interesante que en futuras investigaciones se realicen
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estudios en la misma linea o con metodologias similares, con muestras de poblacion mas
grandes, para evaluar la relevancia de los resultados y poder asi ayudar a estudiantes

mas vulnerables a la mejora en su rendimiento académico.
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CAPITULO IV

INVENTARIO DE INVOLUCRACION: USEI-15
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4. INVENTARIO DE INVOLUCRACION: USEI 15

4.1. ESTUDIO IV: INVOLUCRACION DEL ESTUDIANTE UNIVERSITARIO EN ESPANA:

ADAPTACION Y VALIDACION DEL INVENTARIO USEI 15.

4.1.1. Justificacién y objetivo

4.1.1.1. Justificacion

El engagement se refiere a un estado psicoldgico positivo en el cual una persona
experimenta esfuerzo, dedicacion y bienestar en su trabajo (Bakker et al., 2008; Hirschi,
2012). Enla ES, el engagement se refiere a la involucracion de los estudiantes, y se define
como el tiempo y la dedicacién que los estudiantes invierten en sus actividades
académicas (Robinson & Hullinger, 2008). En este contexto, medir el bienestar de los
estudiantes universitarios se ha movido de un enfoque negativo (como el burnout) a uno
mas positivo (como el engagement) (Oades et al.,, 2011). Los cuestionarios son una
herramienta econdmica, confiable y especifica que permite evaluar aspectos subjetivos
en los estudiantes y son cada vez mas utilizados tanto en el ambito académico como en
el de investigacion (Casey et al., 2009). El University Student Engagement Inventory
version reducida (USEI 15) (Mar6co et al., 2016) mide diferentes aspectos influyentes en
la involucracién del estudiantado en su aprendizaje a nivel conductual, cognitivo y
emocional. Existen validaciones y adaptaciones en otros idiomas (Assuncdo et al., 2020)
(ver ANEXO XI). Incluso existe una version traducida al espafiol en la que realiza una
adaptacion de cuatro paises con el objetivo de unificar el inventario en la poblaciéon

hispanohablante (Freiberg-Hoffmann et al., 2022), sin embargo, las diferencias culturales
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e idiomaticas entre los paises de habla hispana son patentes haciéndose necesaria la
validacién en cada uno de estos paises. Ademas, el cuestionario presenta un sesgo de
seleccion, el 90% de los participantes en el estudio fueron mujeres, pudiendo verse
condicionadas las interpretaciones de los items. Por Ultimo, esta validacién no realiza un
analisis de validez externa que confirme la validez de criterio del instrumento. Por tanto,
la adaptacién y validacidon de esta herramienta podria suponer una mejora sustancial en
la planificacion de estrategias y puesta en marcha de recursos que optimicen la

involucracion del estudiantado universitario hispanohablante residente en Espafia.

4.1.1.2. Objetivo

Llevar a cabo una adaptacion y validacion del inventario University Student
Engagement Inventory USEI 15 al contexto de la poblacion universitaria hispanohablante

de nacionalidad espafiola.

4.1.2. Metodologia

4.1.2.1. Diseiio del estudio

Se ha realizado un estudio transversal, descriptivo y de validacion psicométrica
sobre la involucracion del estudiantado University Student Engagement Inventory USEI

15. El estudio consta de dos fases principales: (1) adaptacién y (2) validacion.
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4.1.2.2. Entorno y participantes

Se realizd el estudio en Facultades de Ciencias de la Salud de diferentes
Universidades de Espafa. Fueron reclutados un total de 320 participantes mediante un
muestreo no probabilistico consecutivo para garantizar la representatividad de la
muestra. Las recomendaciones de la literatura sugieren que el estudio de validaciéon
debe realizarse con al menos 10 sujetos por cada uno de los items del cuestionario.
Considerando que USEIl posee 15 items, el nimero minimo necesario era 150
participantes (Costello & Osborne, 2005). Este estudio fue realizado con 295

participantes tras aplicar los criterios de inclusién y exclusion.

4.1.2.2.1. Criterios de inclusion

e Estudiantes universitarios de Facultades de Ciencias de la Salud.

e Hispanohablantes de nacionalidad espafola, para garantizar la comprension del
inventario.

e Mayoria de edad (18 o mas afios).

4.1.2.2.2. Criterios de Exclusion

e Participantes que no completaron las respuestas de los diferentes cuestionarios.

4.1.2.3. Instrumentos
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4.1.2.3.1. Inventario de involucracion del Estudiante Universitario 15 o

University Student Engagement Inventory 15 (USEI 15)

El Inventario de involucracién del estudiante USEI 15 fue creado por Maroco et
al. (2016) con el objetivo de valorar los aspectos mas relevantes que promueven la
involucracion del estudiante y asi poder mejorar el rendimiento académico. El USEI 15
presenta una fiabilidad con a de Cronbach superior a 0.7 en su version original (Mar6co
et al., 2016). Consta de tres dimensiones: Conductual, que hace referencia a la
participaciéon del estudiante; Cognitiva, donde se valoran aspectos como la apetencia del
estudiante por aprender y resolver problemas; y Emocional, en el que aparecen items
relacionados con aquello que motiva al estudiante a una participacion mas activa. En
total son 15 items, 5 items por cada dimensidn, cuyas respuestas son una escala tipo
Likert que se puntdan del 1 al 5, siendo “1- nunca”, y “5-siempre”. La puntuacién total

del USEI 15 se interpreta con mayor involucracién con las puntuaciones mas altas.

4.1.2.3.2. Escala de involucracion académica de Utrechht S-9 o Utrecht Work

Engagement Scale-Student (UWES-S 9)

La Escala de engagement académico de Utrecht S-9 (UWES-S 9) fue disefiada para
medir la involucracidon académica por Schaufeli et al. (2002). Estd constituida por tres
dimensiones: Vigor, Dedicacién y Absorcion y un total de 9 items con respuestas tipo
Likert que puntuan de 0 (nunca) a 6 (siempre). La interpretacién del UWES-S 9 es a mayor
puntuacion, mayor involucracion de los estudiantes El UWES S-9, ha sido validado al

espafiol con un a de Cronbach de 0,91 (Serrano et al., 2019). (ANEXO XII)
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4.1.2.3.3. Inventario de Burnout de Maslach _ Encuesta de estudiantes o Inventory

Maslach Burnout _ Student Survey (MBI-SS)

El Inventario de Burnout de Maslach _ Encuesta de estudiantes (MBI-SS) fue
disefiado para la medicion del sindrome de Burnout (Schaufeli, Martinez, et al., 2002).
Presenta tres dimensiones: Agotamiento (cansancio fisico y emocional que no te permite
dar mas de uno mismo) que presenta 5 items, Cinismo (falta de motivacién y entusiasmo
hacia el proceso de aprendizaje y una visidon pesimista y desvalorizada de su importancia)
con 4 items y Autoeficacia Académica (falta de seguridad en su capacidad para realizar
satisfactoriamente las tareas académicas) con 6 items. Los 15 items de los que se
compone el inventario se puntdan en una escala Likert de 0 a 6, donde “0O-nunca” y “6-
siempre”. Estas puntuaciones de frecuencia se interpretan como Burnout cuanto mas
altas sean las puntuaciones de Agotamiento y Cinismo y mas bajas las de Autoeficacia
Académica. La version espafiola (ANEXO XllII) fue validada con una fiabilidad en cada una
de las subescalas de a de Cronbach 0,74 en Agotamiento, 0,76 en Autoeficaciay 0,79 en

Cinismo (Pérez-Fuentes et al., 2020; Schaufeli et al., 2002)

4.1.2.4. Procedimiento

En primer lugar, en el periodo entre el marzo y abril de 2020, todos los posibles
participantes recibieron la informacién referente al estudio, asi como los
consentimientos informados. Posteriormente, aquellos que aceptaron su participacion
en el mismo, mediante la plataforma Google Forms, recibieron los cuestionarios USEI 15-
Sp, UWES-S 9 y MBI-SS ademas de algunas cuestiones sobre los datos sociodemograficos

para cumplimentar, tras la adaptacion del inventario.
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Seguidamente se realizé el proceso de traduccidn y adaptacion. Este proceso se
realizd con el método traduccion-retro traduccién (Muiiiz et al., 2013). Dos traductores
independientes con lengua materna espaiol realizaron la traduccion del USEI 15 del
inglés al espaiol. Tras este proceso, se realizé una version preliminar del USEI 15-Sp con
ambos traductores en consenso. Posteriormente dos traductores independientes con
habla materna inglés realizaron la traduccidn de la versién preliminar del USEIl 15-Sp.
Nuevamente se realizd una revisién, discutiendo y resolviendo los pequefios
desacuerdos hasta llegar a una version pre final del USEl 15-Sp. Finalmente, para
garantizar la comprension y aceptabilidad de esta versién, se realizd una prueba piloto,
donde se le pregunté a los participantes aspectos como la comprension del inventario,
tiempo invertido en contestar, si les resultaba facil entender las instrucciones o si
surgieron algunas dudas con alguno de los items entre otras que fueron analizados para

valorar la validez del contenido (ver figura 13).

Una vez finalizada la adaptacion se realizé la validacion del USEI 15- Sp. La versién
final del inventario se completé mediante la plataforma Google Forms a un total de 295
participantes de distintas Facultades de Ciencias de la Salud de Espafia para examinar las
propiedades psicométricas del inventario USEI 15- Sp. Las propiedades psicométricas
fueron comprobadas fueron la fiabilidad, los participantes completaron dos veces el
inventario con un intervalo de tiempo de 2 semanas para ver la similitud de las
respuestas para valorar la estabilidad y consistencia de las respuestas; y la validez del
constructo, donde se valora si los items presentan una estructura organizada para una

buena evaluacidn de la involucracion del estudiante.

147



Inventario de involucracion: USEI-15

Inventario de Participacion de Estudiantes Universitarios (USEI)

Traductor 1

ambos documentos —_—

Traduccion directa

(Idioma original a espafiol)

Documento de consenso

[ Traduccion inversa ]—

1

Comparacién con el original

Busqueda de una equivalencia conceptual y semantica

!

[ Estudio piloto ]—

Documento final traducido

(USEI - Espanol)

Traduccion inversa

(espafiol a idioma original)

v

Prueba de version original

"

Version final

N

Figura 13. Diagrama de flujo sobre el proceso de desarrollo USEI 15 versién espaiiola.
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4.1.2.5. Analisis de los datos

Para el anadlisis de los datos se utilizd en programa estadistico SPSS version 23.0.
Inicialmente se realizd un analisis de la frecuencia de algunas de las caracteristicas
descriptivas de la muestra. Posteriormente se calculé la media y desviacidn estandar de
la edad de los participantes, asi como de los instrumentos de evaluacién utilizados en
este estudio: USEI 15- Sp, UWES S9, MBI SS. La prueba de Kolmogorov-Smirnov se utilizd
para analizar la distribucion y normalidad de la muestra. Se calculd Alfa de Cronbach
(Cronbach’s a) para analizar la consistencia interna del inventario USEI 15-Sp y para sus
subcategorias (Conductual, Emocional, Cognitiva) se usd el indice de correlacion
intraclase o Intraclass Correlation Index (ICC 2:1) fue usado para calcular la respuesta al
item de cada componente del cuestionario. Los valores se interpretan en base a a de
Cronbach <0.40 (pobre), a de Cronbach <0.60 -> 0.40 (moderado), a de Cronbach > 0.60
(bueno), a de Cronbach > 0.80 (excelente) (Shrout & Fleiss, 1979). La medida de error
calculada fue el standard error of measurement (SEM), el cual fue calculado usando la
siguiente férmula: SEM = sV1 —r, donde la puntuacion desviacidon estandar o score’s

o 7
r

standard deviation fue “s”, y fue el coeficiente de correlacién de Pearson (PCC). Para
calcular la sensibilidad de la herramienta, fue utilizado el Minimal detectable change 90
(MDC90), utilizando la formula: MDC90=SEM x V2x1.65. El efecto techo o suelo fue
considerado cuando al menos el 15% de los participantes alcanzasen el valor maximo o
minimo del USEI 15-Sp. Se realizé un andlisis factorial exploratorio (EFA) utilizando la

maxima verosimilitud como método de traccidon. El EFA fue realizado manteniendo la

estructura original del USEI 15, por lo que se forzé el modelo a 3 factores.
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Para calcular la validez de criterio del USEI 15-Sp, se utilizaron los cuestionarios
UWES S9 y MBI-SS y se midio el nivel de conversidn entre estas herramientas a través
del PCC. El PCC fue clasificado de acuerdo a la siguiente escala: r>0.75 (fuerte);

0,50<r<0,74 (moderado); r<0.49 (pobre) (Field, 2009).

4.1.2.6. Consideraciones éticas

El estudio fue aprobado por el Comité de Etica del Departamento de Enfermeria,
Fisioterapia y Medicina de la Universidad de Almeria con niumero de protocolo EFM
77/2020 (ANEXO XIV). Se informd a los participantes y a los tutores legales de los
mismos, del objetivo del estudio y de la metodologia, asi como de la confidencialidad y
tratamiento andnimo de los datos de acuerdo a la Ley Organica 3/2018, de 5 de
diciembre, de Proteccion de Datos de Caracter Personal y garantia de los derechos
digitales y se siguieron los principios éticos de la declaracion de Helsinki. Antes de la

recogida de datos los participantes firmaron el consentimiento informado.

4.1.3. Resultados

En el ANEXO XV se presenta la version traducida al espafiol del USEI 15 (USEI 15-Sp).

La tabla 12 presenta la descripcion de la muestra, en aquellas caracteristicas
descriptivas identificadas por frecuencia de aparicion, como la titulacion de origen, o el
curso académico. Un total de 295 personas participaron en el presente estudio (204

mujeres y 91 hombres).
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Tabla 12. Caracteristicas descriptivas de la muestra considerando la frecuencia de cada caracteristica

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mujer 204 69,2 69,2
Sexo
Hombre 91 30,8 100
Enfermeria 84 28,5 28,5
Estudios Fisioterapia 191 64,7 93,2
Otros 20 6,8 100
Primer Curso 56 19,0 19,0
C Segundo Curso 72 24,4 43,4
urso
Académico Tercer Curso 81 27,5 70,8
Cuarto Curso 85 28,8 100,0
N. total 295

En la tabla 13 se puede observar que la edad media de los participantes fue de

22,65 (+5,93) afios. Ademas, se presentan los valores minimos, mdaximos, media y

desviacidon estandar de todas las herramientas utilizadas en este estudio para la

evaluacion del participante, concretamente el USEI 15-Sp, UWES S9 y MBI-SS. En nimero

de personas que respondieron con la puntuaciéon minima o maxima del USEI 15-Sp fue

de 7 y 10 participantes, lo que corresponde a un 2,37% y 3.39% respectivamente, por lo

gue se puede afirmar que el efecto suelo o techo del USEI 15-Sp no fue relevante. El

tiempo medio para completar el inventario fue de 3,57 (+1,41) minutos.
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Tabla 13. Caracteristicas descriptivas de la muestra. Se muestra media y rangos de confianza de: edad de
los participantes y todas las herramientas de valoracion utilizadas en el estudio.

Minimo Maximo Media Desviacion
estandar
Edad (afios) 18 55 22,65 5,93
Conductual 0 25 20,88 2,64
o
o Emocional 9 23 17,12 2,42
—
% Cognitiva 13 25 19,99 2,81
TOTAL 33,00 73,00 57,99 7,06
UWES S9 4 160 94,51 29,263
Agotamiento 3 30 14,63 5,86
A
= Cinismo 0 22 3,58 4,15
=
Autoeficacia 13 36 26,62 4,67
N. total 295

La tabla 14 presenta los valores de fiabilidad del USEI 15-Sp. Se observa como la

consistencia interna del cuestionario oscilo entre 0.927 y 0.986, mientras que los valores

del indice de correlacién intraclase (ICC) de respuesta al item oscilé entre 0.884 (item 5)

-0.985 (item 11). Al analizar las medidas de error y la sensibilidad del USEIl 15-Sp, se

observaron valores de SEM = 7,063 y del MDC90 de 16,481, respectivamente.
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Tabla 14. Consistencia interna y Respuesta al ftem (ICC)

TOTAL
g 3 Conductual 0.927
S 3
g I .
> :f, Emocional 0.976
S <
< 8]
% § Cognitiva 0.986
v O
- <
S L TOTAL 0.961
ICC (Respuesta 0.884 (item 5) —0.985 (item 11)
al item)

Para realizar la validez de constructo se utilizd el método de maxima
verosimilitud, observdndose, en la tabla 15, un valor en la prueba de Kaiser-Meyer-Olkin
de 0,888, con un valor de Chi-cuadrado de 1591,216 en la prueba de esfericidad de
Barlett con 105 grados de libertad. Todos los calculos realizados mostraron un valor de

significaciéon de (p < 0,001).

Tabla 15. indice de KaiserMeyer-Olkin y test de esfericidad de Barlett

Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de muestreo 0.888

Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi-cuadrado 1591,216
gl 105
Sig. 0.000
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Se ha respetado la estructura original del USEI 15 de tres factores, observandose

que la varianza explicada por cada uno de ellos es de 38,757%, 9,134% y 7,004% para los

factores 1, 2 y 3 respectivamente. En la figura 14 aparece el grafico de sedimentacion de

cada uno de los items que componen el USEI 15-Sp (ver tabla 16).

Tabla 16. Varianza total explicada por cada uno de los factores.

Componente Autovalores iniciales Sumas de extraccidn de cargas al cuadrado
Total % de % Total % de %
varianza acumulado varianza acumulado
1 5,813 38,757 38,757 5,813 38,757 38,757
2 1,370 9,134 47,891 1,370 9,134 47,891
3 1,051 7,004 54,895 1,051 7,004 54,895
4 0,906 6,040 60,935
> 0,877 5,848 66,783
6 0,790 5,265 72,048
7 0,651 4,339 76,387
8 0,623 4,154 80,541
9 0,551 3,675 84,216
10 0,531 3,541 87,758
11 0,465 3,103 90,860
12 0,393 2,623 93,483
13 0,355 2,370 95,853
14 0,323 2,152 98,005
15 0,299 1,995 100,000
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Grafico de sedimentacion
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Figura 14. Grdfico de sedimentacion de cada uno de los items que componen el USEI 15-Sp.

Finalmente, los cuestionarios UWES S9 y MBI-SS fueron utilizados para realizar la
validez de criterio del USEI 15-Sp. En la tabla 17 se presentan los valores de correlacién
del USEI 15-Sp, asi como de sus subcategorias con los mencionados instrumentos. Se
observa con los niveles de correlacién con el UWES S9 oscila entre 0.750 (Dimension
conductual) y 0.931 (Puntuacién total). Por su lado, con el MBI-SS, los niveles de
correlacién oscilaron entre 0.635 (USEI 15conductual — MBI-SS Cinismo) y 0.920 (USEI 15
Total — MBI-SS Eficacia). Consular la tabla 17 para un analisis mas profundo de los valores

de correlacion entre los diferentes instrumentos.
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Tabla 17. Resultados de las correlaciones entre el USEI 15-Sp y los instrumentos utilizados para el andlisis
de la validez de criterio.

USEI 15 SP
Conductual | Emocional | Cognitiva Total
Conductual 1 0,687 0,685 0,882"
& Emocional 0,687 1 0,750" 0,898"
ﬂ *
o
) Cognitiva 0,685 0,750 1 0,911°
Total 0,882 0,898 0,911™ 1
UWES S9 - TOTAL 0,750 0,909 0,852 0,931"
Agotamiento 0,721" 0,891 0,811" 0,898"
m * %k * %k * %k *
L Cinismo 0,635 0,790 0,712 0,792
o0 *
S
Autoeficacia 0,736" 0,907 0,838" 0,920°
**P<0.001

4.1.4. Discusion

Se ha realizado una adaptacion y validacidon del University Student Engagement
Inventory USEI 15 en su versidn espaiola (USEI 15-Sp). Este inventario, tras analizar las
propiedades psicométricas, es considerado un instrumento valido y confiable para la
evaluacion de la involucracion del estudiantado universitario de Ciencias de la Salud, asi

como para el dmbito de la investigacion.
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El cuestionario USEI 15 fue adaptado al espafiol mediante un proceso de traduccion y
retro traduccion exitoso, sin dificultades linglisticas ni de adaptacién cultural. El
cuestionario adaptado fue evaluado en una muestra de 30 participantes, mostrando alta
concordancia en las respuestas. El andlisis de validez de contenido reveld una excelente
consistencia interna del cuestionario, con un coeficiente de Cronbach de 0,9. Este
proceso se hizo acorde a las adaptaciones realizadas por otros investigadores (Streiner

& Norman, 1996).

Para la validez del constructo se comprobd si el inventario reunia los requisitos para un
analisis factorial. El analisis mostré una buena bondad de ajuste, con un KMO de 0.88 y
un Chi-cuadrado 1591,216 en la prueba de esfericidad de Barlett con 105 grados de
libertad, todos los resultados presentaban significacion estadistica. Se realizd un analisis
factorial exploratorio que mantuvo la estructura original de tres factores del USEI 15, y
se compararon los resultados del USEI 15-Sp con el USEI 15 original. Los tres factores
conductual, emocional y cognitivo explicaron el 38,757%, 9,134% vy 7,004% de la varianza
respectivamente, concordando con datos psicométricos que respaldan los tres factores
en el USEl 15 original (Mar6co et al., 2016). Estos resultados concuerdan con la
validacién del inventario al chino que, pese a eliminar uno de los items (item 6) la
estructura de tres factores era explicada con un 59,59% conductual, 9,26% emocional y
7,21% cognitivo (She et al., 2023). Otros estudios de adaptacion a diferentes idiomas
(Esposito et al., 2022; Presoto et al., 2021; Sharif-Nia et al., 2023) utilizaron el analisis
factorial confirmatorio para dar explicacion a la estructura de tres factores, en todos ellos
fue interpretado de la misma manera (tres factores). En el estudio de Marbéco et al.
(2016) el factor que obtuvo mas relevancia en la involucracion de los estudiantes fue el

factor conductual, al igual que en este estudio; sin embargo, la validacion al arabe del
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USEI 15 el factor emocional daba mayor explicacion, segun su analisis factorial, al factor

emocional (Sharif-Nia et al., 2023).

Cabe destacar que los tres factores o dimensiones que explican la involucracién en los
procesos de aprendizaje. Los patrones de comportamiento de los estudiantes influyen
en la forma en que adquieren y organizan el conocimiento, asi como en su capacidad
para reflexionar sobre su propio aprendizaje (Alcoba-Gonzalez, 2012; Exley & Dennick,
2007). Las emociones, como la motivacion, la confianza en si mismos, la ansiedad y el
interés, pueden afectar la forma en que los estudiantes se comprometen con el material,
como afrontan los desafios y cdmo se relacionan con los demas en el entorno educativo
(Cho et al., 2021; Koivisto & Hamari, 2019). Los procesos cognitivos, como la atencidn,
la memoria, el pensamiento critico y la metacognicidn, influyen en cémo los estudiantes
adquieren, procesan y utilizan la informacién (De Miguel-Diaz et al., 2005). Existe un
estudio, que hace mencidn especial a este punto, en él se realizo el analisis psicométrico
de diferentes versiones de USEI 15 (Cuatro continentes) y destacaban la importancia de
analizar por qué el factor conductual es el factor que explica, con mayor carga, la
puntuacion total del USEI 15 y como influian el resto de los factores en esto (Assungao
et al., 2020) . El USEI 15-Sp se suma a estas versiones, con una varianza que explica el

58,58% de la involucracién del estudiantado universitario.

El USElI 15-Sp presentd valores excelentes de consistencia interna, con un a de
Cronbach de 0.96 para la totalidad del inventario y un a de Cronbach de 0.92,0.97 y 0.98
para las dimensiones conductual, emocional y cognitiva respectivamente. Estos valores
son mas altos que los encontrados en la versidn original, donde estos valores fueron de

0.88 con respecto a la puntuacion total del inventario y de 0.74, 0.88 y 0.82 para las

158



Irene Sandoval Herndndez

diferentes dimensiones (Maro6co et al., 2016), los cuales eran muy similares a la versiéon
italiana (Esposito et al., 2022), a la versién arabe (Sharif-Nia et al., 2023) y la china (She
et al., 2023). Sin embargo, en la version brasilefia los valores oscilaron entre 0.58-0.66 y
0.4-0.6 en la versidn inglés (Estados Unidos) (Presoto et al., 2021), considerados como

moderados.

El indice de fiabilidad ICC de respuesta al item oscilé entre 0.884 (item 5) 0.985 (item
11), confirmando asi la concordancia de respuestas test-retest, siendo aceptable en
valores superiores a 0.7. No se han encontrado comparaciones directas con otros
estudios, ya que no han utilizado este indice. En el estudio de adaptacién y validacién
del USEI 15 en su version italiana, se confirmé una buena confiabilidad mediante el

coeficiente de correlacion de Pearson (r=0,82) (Esposito et al., 2022).

Al analizar las medidas de error y la sensibilidad del USEI 15-Sp, se observaron valores
de SEM = 7,063 y del MDC90 de 16,481. Estos valores indican que se espera una
variabilidad promedio de aproximadamente 7,063 unidades en las mediciones repetidas
con el USEI 15-Sp. Ademas, se necesita un cambio minimo de aproximadamente 16,481
unidades en la puntuaciéon para considerar que el cambio es estadisticamente
significativo y no se debe solo a la variabilidad del instrumento. No se han realizado

comparaciones con otras versiones, ya que no se han incluido en los estudios anteriores.

Para evaluar la validez externa o de criterio del USEI 15-Sp, se han utilizado la escala
UWES S9 y el inventario MBI-SS las correlaciones del USEI 15-Sp con las subescalas del
MBI-SS oscilaron entre 0.635 (USEI 15conductual — MBI-SS Cinismo) y 0.920 (USEI 15
Total — MBI-SS Eficacia). No se han realizado comparaciones con otras versiones, ya que

no se han incluido en los estudios anteriores. Por otro lado, se observd que las
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correlaciones con la escala UWES S9 oscilan entre 0.750 (dimensién conductual) y 0.931
(puntuacién total). La escala UWES S9 fue utilizada en el estudio original del USEI 15
(Maroco et al., 2016) demostrando una validez concurrente de entre 0.57 y 0.99, lo que

nos indica una validez concurrente similar entre ambos cuestionarios.

4.1.4.1. Limitaciones, fortalezas y futuras lineas de investigacion

Como limitacion, cabe sefialar que el estudio se centrd en estudiantes universitarios de
Ciencias de la Salud, lo que limita la generalizacién de los resultados a otras disciplinas o
contextos educativos. Otra limitacion es que la validacién del USEl 15-Sp se baso
principalmente en analisis factorial exploratorio y correlaciones con otros inventarios. Si
bien estos enfoques son Utiles para evaluar la estructura y la validez concurrente del
instrumento, otros métodos, como el andlisis factorial confirmatorio y la validez
predictiva, podrian proporcionar una evaluacion mdas completa de sus propiedades
psicométricas. Sin embargo, la ausencia de dificultades en el proceso de adaptacion y
traduccion del USEI 15-Sp resulto relevante y respalda la validacion realizada utilizando
el analisis factorial exploratorio y las correlaciones con otros inventarios. Otra limitacidn
a destacar es que no se han realizado analisis de propiedad psicométrica longitudinal

gue identifican la sensibilidad al cambio.

Como fortaleza, es el primer documento que hace referencia a la creacion de una
version espafola del USEI 15 que abarca todas las caracteristicas culturales del pais para
su uso. Otra fortaleza del estudio es el riguroso proceso de adaptacién y validacion del
USEI 15-Sp, que incluyo la traduccién y retro traduccion del cuestionario, asi como el

analisis de consistencia interna y validez de contenido. Este enfoque meticuloso
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aumenta la confiabilidad y validez del instrumento adaptado. Ademas, el estudio utilizd
una muestra de tamafio considerable acorde a las recomendaciones de la literatura, lo
que brinda mayor robustez a los resultados obtenidos y permite una mejor
generalizacidn en el contexto especifico de los estudiantes universitarios de Ciencias de

la Salud.

Como futuras lineas de investigacion podria ser la validacion en diferentes contextos
educativos y disciplinas académicas para evaluar la aplicabilidad y generalizacién del
USEI 15-Sp mas alla de las Ciencias de la Salud. Por otro lado, seria interesante investigar
la validez predictiva del USEI 15-Sp, examinando cémo las puntuaciones del instrumento
se relacionan con los resultados académicos y el rendimiento de los estudiantes a lo

largo del tiempo.

4.1.5. Conclusiones

El USEI 15-Sp es una herramienta confiable y vdlida para evaluar la involucracién de
los estudiantes universitarios en Ciencias de la Salud y en el ambito de la investigacidon.
Su adaptacién al espafiol ha demostrado buenos resultados psicométricos y es
consistente con estudios previos en diferentes idiomas. Este instrumento puede ser util
para investigadores y profesionales que deseen evaluar la involucracién de los
estudiantes en sus procesos de aprendizaje y promover estrategias efectivas para

mejorar su rendimiento académico.
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5. CONCLUSIONES GENERALES

Basandonos en los hallazgos de los estudios realizados, se destaca el papel de la
gamificacion y sus herramientas gamificadoras, como Kahoot!®, Escape Room vy
Physiotherapy Party, en entornos universitarios en los procesos de ensefianza-
aprendizaje y evaluacion.

En relacién a estas herramientas, se encontré que el Escape Room destacd en
dimensiones como absorcién y dominio, lo que indica que los estudiantes se
involucraron de manera mas activa y experimentaron un mayor sentido de control
durante la actividad. Por otro lado, tanto el Escape Room como Physiotherapy Party
demostraron beneficios en términos de pensamiento creativo y disfrute en comparacion
con Kahoot!®.

Estos hallazgos respaldan el uso de herramientas gamificadoras en entornos
educativos, ya que fomentan la participacién activa de los estudiantes, mejoran la
motivacién y crean experiencias de aprendizaje mds divertidas y atractivas.
Especificamente, el Escape Room se ha destacado como una herramienta de evaluacion
gue reduce la ansiedad vy el estrés percibido por los estudiantes, proporcionando un
entorno de evaluacion mas favorable.

La participacidn activa y la involucracién de los estudiantes son fundamentales
para el proceso de ensefianza-aprendizaje y para obtener mejores resultados
académicos. En este contexto, las herramientas gamificadoras ofrecen una forma
efectiva de promover la involucracion de los estudiantes, facilitando un entorno de

aprendizaje mas interactivo y motivador.
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Ademas, es esencial contar con herramientas de medicion confiables y validas
para evaluar la participacion y la involucracién estudiantil. En este sentido, el USEI 15-Sp
se ha identificado como una herramienta util y confiable para evaluar la participacion de
los estudiantes universitarios en Ciencias de la Salud y en el ambito de la investigacidn.
Esta herramienta de medida es de gran utilidad para adaptar e innovar metodologias de
ensefianza-aprendizaje en contextos universitarios en constante transformacién y

evolucion.
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7.1. Anexo |. Competencias especificas del titulo de Grado de Fisioterapia. Consejo

Andaluz de Universidades (2008)
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10. COMPETENCIA SOCIAL Y CIUDADANIA GLOBAL

En el desarrollo de estas competencias habrd que prestar especial atencién al fomento de la cultura emprendedora,
cumpliendo con ello los acuerdos que al respecto se aprobaron en el Consejo Andaluz de Universidades

C. Competencias del Titulo de Grado, segin Orden CIN/2135/2008 de 3 de Julio:

1. Conocer y comprender la morfologfa, la fisiologia, la patologia y la conducta de las personas, tanto sanas como enfermas,
en el medio natural y social.

2. Conocer y comprender las ciencias, los modelos, las técnicas y los instrumentos sobre los que se fundamenta, articula y
desarrolla la fisioterapia.

3. Conocer y comprender los métodos, procedimientos y actuaciones fisioterapéuticas, encaminados tanto a la terapéutica
propiamente dicha a aplicar en la clinica para la reeducaciéon o recuperacion funcional, como a la realizacion de
actividades dirigidas a la promocién y mantenimiento de la salud.

4. Adquirir la experiencia clinica adecuada que proporcione habilidades intelectuales y destrezas técnicas y manuales; que
facilite la incorporacion de valores éticos y profesionales; y que desarrolle la capacidad de integracion de los conocimientos
adquiridos; de forma que, al término de los estudios, los estudiantes sepan aplicarlos tanto a casos clinicos concretos en el
medio hospitalario y extrahospitalario, como a actuaciones en la atencién primaria y comunitaria.

5. Valorar el estado funcional del paciente, considerando los aspectos fisicos, psicolégicos y sociales.

6. Valoracién diagnéstica de cuidados de fisiolerapia segiin las normas y con los instrumentos de validacién reconocidos
internacionalmente.

7. Disedar el plan de intervencién de fisioterapia atendiendo a criterios de adecuacién, validez y eficiencia.

8. Ejecutar, dirigir y coordinar el plan de intervencion de fisioterapia, utilizando las herramientas terapéuticas propias y
atendiendo a la individualidad del usuario.

9. Evaluar la evolucién de los resultados obtenidos con el tratamiento en relacion con los objetivos marcados.
10. Elaborar el informe de alta de los cuidados de fisioterapia una vez cubiertos los objetivos propuestos.

11. Proporcionar una atencién de fisioterapia eficaz, otorgando una asistencia integral a los pacientes.

12. Intervenir en los dmbilos de promocién, prevencién, proleccién y recuperacién de la salud.

13. Saber trabajar en equipos profesionales como unidad bdsica en la que se estructuran de forma uni o multidisciplinar e
interdisciplinar los profesionales y demds personal de las organizaciones asistenciales.

14. Incorporar los principios éticos y legales de la profesién a la prdctica profesional asi como integrar los aspectos sociales y
comunitarios en la toma de decisiones.

15. Participar en la elaboracién de protocolos asistenciales de fisioterapia basada en la evidencia cientifica, fomentando
actividades profesionales que dinamicen la investigacién en fisioterapia.

16. Llevar a cabo las intervenciones fisioterapéuticas basandose en la atencion integral de la salud que supone la
cooperacion multiprofesional, la integracion de los procesos y la continuidad asistencial.

17. Comprender la importancia de actualizar los conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que integran las
competencias profesionales del fisioterapeuta.

18. Adquirir habilidades de gestién clinica que incluyan el uso eficiente de los recursos sanitarios y desarrollar actividades
de planificacién, gestién y control en las unidades asistenciales donde se preste atencién en fisioterapia y su relacién con
otros servicios sanitarios.

19. Comunicarse de modo efectivo y claro, tanto de forma oral como escrita, con los usuarios del sistema sanitario asi como
con otros profesionales.

Estas competencias generales se concretan en las siguientes competencias especificas:
1. Conocer los principios y teorias de los agentes fisicos y sus aplicaciones en fisioterapia

2. Comprender los principios de la biomecdnica y la electrofisiologia, y sus principales aplicaciones en el dmbito de la
fisioterapia

3. Identificar los factores psicologicos y sociales que influyen en el estado de salud o enfermedad de las personas, familias y
comunidad.

4. Conocer y desarrollar la teorfa de la comunicacién y las habilidades interpersonales.

5. Comprender las teorfas del aprendizaje a aplicar en la educacién para la salud y en el propio proceso de aprendizaje a lo
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largo de toda la vida.
6. Comprender los aspectos psicolégicos en la relacién fisioterapeuta-paciente.
7. ldentificar los factores que intervienen en el trabajo en equipo y en situaciones de liderazgo.

8. Identificar las estructuras anatémicas como base de conocimiento para establecer relaciones dindmicamente con la
organizacién funcional

9. Conocer los cambios fisicldgicos y estructurales que se pueden producir como consecuencia de la aplicacién de la
fisioterapia.

10. Reconocer las situaciones de riesgo vital y saber ejecutar maniobras de soporte bdsico y avanzado

11. Conocer la fisiopatologia de las enfermedades identificando las manifestaciones que aparecen a lo largo del proceso, asi
como los tratamientos médico-quirtrgicos, fundamentalmente en sus aspectos fisioterapéuticos y ortopédicos.

12. Identificar los cambios producidos como consecuencia de la intervencion de la fisioterapia.
13. Fomentar la participacion del usuario y familia en su proceso de recuperacion.

14. Conocer e identificar los problemas psicolégicos vy fisicos derivados de la violencia de género para capacitar a los
estudiantes en la prevencién, la deteccién precoz, la asistencia, y la rehabilitacién de las victimas de esta forma de
violencia.

15. Identificar el concepto, evolucién y fundamentos de la fisioterapia en sus aspectos cientificos y profesionales.

16. Comprender la teoria general del funcionamiento, la discapacidad y la salud y su clasificacién internacional, asi como
los modelos de intervencién en fisioterapia y su practica asistencial.

17. Conocer y aplicar las bases tedricas y el desarrollo de los métodos y procedimientos fisioterapéuticos

18. Tener la capacidad de valorar desde la perspectiva de la fisioterapia, el estado funcional del paciente/usuario,
considerando los aspectos fisicos, psicoldgicos y sociales del mismo

19. Comprender y aplicar los mélodos y procedimientos manuales ¢ instrumentales  de  valoracién
en Fisioterapia y Rehabilitacién Fisica, asi como la evaluacién cientifica de su utilidad y efectividad

20. Conocer, disefar y aplicar las distintas modalidades y procedimientos generales de intervencién en Fisioterapia:
Masoterapia, Electroterapia, Magnetoterapia, Hidroterapia, Balneoterapia, Climatoterapia, Talasolerapia, Termolerapia,
Crioterapia, Vibroterapia, Fototerapia, Presoterapia, terapias derivadas de otros agentes fisicos, asi como aspectos
fundamentales de la Ergoterapia y otras terapias afines al ambito de competencia de la fisioterapia.

21. Fomentar la participacion del usuario y familia en su proceso de recuperacion.

22. Identificar el tratamiento fisioterapéutico mds apropiado en los diferentes procesos de alteraciéon, prevencion y
promocién de la salud asi como en los procesos de crecimiento y desarrollo

23. Identificar la situacién del paciente/usuario a través de un diagnéstico de cuidados de fisiolerapia, planificando las
intervenciones, y evaluando su efectividad en un entorno de trabajo cooperativo con otros profesionales en ciencias de la
salud.

24, Conocer y aplicar las guias de buena praclica clinica.

25. Comprender y realizar los métodos y técnicas especificos referidos al aparato locomotor (incluyendo terapias manuales,
terapias manipulativas articulares, osteopatia y quiropraxia), a los procesos neurologicos, al aparato respiratorio, al sistema
cardiocirculatorio y a las alteraciones de la estatica y la dindmica.

26. Métodos y técnicas especificas que tengan en cuenta las implicaciones de la ortopedia en la fisioterapia, técnicas
terapéuticas reflejas, asi como otros métodos y técnicas alternativas y/o complementarias cuya seguridad y eficacia esté
demostrada seg(in el estado de desarrollo de la ciencia.

27. Comprender los principios ergonémicos y antropométricos.

28. Analizar, programar y aplicar el movimiento como medida terapéutica, promoviendo la participacion del
paciente/usuario en su proceso.

29. Comprender los conceptos fundamentales de la salud y la funcidn que realiza el fisiolerapeuta en el sistema sanitario.
30. Promover habitos de vida saludables a través de la educacion para la salud.

31. Comprender los factores relacionados con la salud y los problemas relacionados con la fisiolerapia en los dmbitos de la
Atencién Primaria, Especializada y de la Salud Laboral

32. Conocer el Sistema Sanitario Espaiiol y los aspectos relacionados con la gestion de los servicios de salud,
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fundamentalmente aquellos en los que intervenga la fisioterapia.
33. Conocer y analizar los procesos de gestion de un servicio o unidad de Fisioterapia.

34. Conocer y aplicar los mecanismos de calidad en la practica de fisioterapia, ajustandose a los criterios, indicadores y
estdndares de calidad reconocidos y validados para el adecuado ejercicio profesional

35. Conocer las bases éticas y juridicas de la profesién en un contexto social cambiante.
36. Conacer los codigos éticos y deontoldgicos profesionales

37. Practicas preprofesionales en forma de rotatorio clinico independiente y con una evaluacién final de competencias en
los centros de salud, hospitales y otros centros asistenciales y que permita integrar todos los conocimientos, habilidades,
destrezas, actitudes y valores, adquiridos en lodas las malerias; y se desarrollardn lodas las compelencias profesionales,
capacitando para una atencién de fisioterapia eficaz.

38. Presentacion y defensa ante el Tribunal universitario de un proyecto de fin de grado, consistente en un ejercicio de
integracién de los contenidos formativos recibidos y las competencias adquiridas.

A continuacién se incluye una tabla-resumen de las competencias generales y especificas del Grado:

Céd. | Denominacién Contenido/ Resultados del Aprendizaje.
1 Poseer % comprender | Que los estudiantes hayan demaostrado poseer y comprender
conocimientos conocimientos en un drea de estudio que parte de la base de la

educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si
bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos
aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de
su campo de estudio

2 Aplicacién de conocimientos Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o
vocacién de una forma profesional y posean las competencias que
suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de
argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio.
3 Capacidad de emitir juicios Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos
relevantes (normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir
juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole
social, cientifica o ética.

4 Capacidad de comunicar y | La elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas
aptitud social dentro de su drea de estudio
5 Habilidad para el aprendizaje Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de

aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un
alto grado de autonomia.

11 Conocimientos bdsicos de la | Conocimiento, habilidades vy (¢ Comprension de conceptos,
profesion (a completar con [ actitudes que posibilitan la teorias... fundamentales|
competencias especfficas) comprension de nuevas teorfas, relacionadas con...

interpretaciones, ~ métodos  y |e Identificacion y sintesis de log|

técnicas dentro de los diferentes aspectos fundamentales de...

campos disciplinares, (e Realizacion de mapas

conducentes a  satisfacer de conceptuales referidos a

manera 6ptima las exigencias |e Flaboracién de un dossier que

profesionales. recoja un sistema de datos en
tablas, graficos...

12 Habilidad en el uso de las TIC Utilizar ~ las  Técnicas  de [+ Reconocer  los  elementos

Informacién y  Comunicacién fundamentales de un sistemal
(TICs) como una herramienta informdtico, asi como  sus
para la expresion 'y la periféricos principales asociados|
comunicacién, para el acceso a y saber para que sirven
fuentes de informacién, como funcionalmente.
medio de archivo de datos y [¢ Uso de las fuentes de
documentos, para tareas de informacién y de los medios
presentacion, para el aprendizaje, tecnolégicos para acceder a
la investigacion y el trabajo ellas.
cooperativo. e Elaboracién de un documento
de texto complejo utilizando el
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software apropiado

Elaboracion de informes,
trabajos, proyectos apoydndose]
en tablas y representaciones
graficas adecuadas

Acceso y uso de bases de datos,
comunicacién  via  Internet,
bisqueda de informacién
online.

13

Capacidad resolver

problemas

para

Capacidad para identificar,
analizar, y definir los elementos
significativos que constituyen un
problema para resolverlo
con rigor.

Andlisis y sintesis del problema,
contrastando fuentes de
informacién ...

Reconocimiento de un
problema y capacidad de
descomponerlo  en  partes
manejables.

Aplicacién de los contenidos
tedricos de la asignatura en la|
solucién del problema
planteado.

Elaboracién de un plan  de
accién y seguimiento riguroso (of
un método de andlisis) paral
construir una solucién...

Informe donde se aplique el
método cientifico al describir,
analizar, diagnosticar, organizar,
demostrar y validar las diversas
siluaciones  especilicas  del
campo de conocimiento
correspondiente a...

Toma de decisiones con
seguridad y basadas en datos|
observados.

Encontrar la solucién adecuada
al problema planteado en el
tiempo posible.

sus

14

Comunicacién oral y escrita en la
propia lengua

Comprender  expresar  con
claridad y oportunidad las ideas,
conocimientos,  problemas  y
soluciones a un plblico maés
amplio, especializado o no
especializado (y sentimientos a
través de la palabra, adaptindose
a las caracteristicas de la situacién
y la audiencia para lograr su
comprensién y adhesién).

Lectura comprensiva de  lextos|
de cardcter cientifico...

Seleccién y resumen de Ia
informacién  dada en una
charla...

Elaboracién de trabajos,
informes... de forma clard
destinados a un pdblico amplio,
tanto especializado como nc
especializado.

Expresion oral en presentaciones
y debates en clase...
Transmisién de ideas, opiniones|
y juicios relacionados con temas
relevantes de indole social,
cientifica o ética.

Elaboracién de argumentos tanto
orales como escritos acerca de
cuestiones relacionadas con el
drea de conocimiento.
Expresion  visual:
PowerPoint,
conceptuales, diagramas. ..

posters,
mapas

15

Capacidad de critica y autocritica

Es el comportamiento mental que

Comprension, comparacion

&
e
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cuestiona las cosas y se interesa
por los fundamentos en los que
se asientan las ideas, acciones y
juicios, tanto propios como
ajenos-

vinculacion  de  conceptos,
teorias, paradigmas. ..
Interpretacién de datos
derivados de la observacién vy
establecimiento de su relacidn
con las teorias apropiadas.
Reflexion y/o desarrollo de un
punto de vista relacionado con
temas relevantes de indole
social, cientifica o ética.
Elaboraciéon de un informe en
que defienda una postura o
emita juicios... relacionados con
un drea de conocimiento.
Identificar de forma precisa los
elementos fundamentales y los|
superfluos de un informe escrito
o exposicion oral, tanto propios
COMo ajenos.

Aceptar las opiniones de los
demds sobre trabajos propios
como elementos que pueden
servir para mejorarlos

Contrastar nuestras opiniones a
las de los demds con el objetivo
de conseguir una mejora en la
tarea bajo andlisis

Trabajo donde se observe,
contraste y analice|
informaciones, ideas y formas de
interpretar la realidad, y donde
se definan las actuaciones
acciones a realizar.

16

Trabajo en equipo

Integrarse y colaborar de forma
activa en la consecucion de
objetivos  comunes con  olras
personas, dreas y organizaciones,
en contextos tanto nacionales
como internacionales

Informe donde muestren la
planificacion del  trabajo en
equipo, la distribucion de lag
tareas y los plazos requeridos.
Acuerdos 'y negociacion  con
otras personas.

Participacion en seminarios.
Elaboracién de un trabajo en un
equipo interdisciplinar.
Realizacién de un ensayo donde
se muestren los procedimientos
de trabajo  consensuados
compartidos por un grupo de|
personas.

Colaborar con los demds para la
consecucién de un  objetivo
comuin

Realizar responsablemente en
tiempo y forma las tareas que
me han sido asignadas de forma
cooperativa por el grupo

Aprendizaje  de
extranjera

una

lengua

Entender y hacerse entender de
manera verbal y escrita usando
una lengua diferente a la propia.
(Especialmente importante en el
pr()('.(—!S() de C()nvergen(tia
Europea por la expansion de la
dimensién internacional de las

Lectura comprensiva de textos|
de cardcter cientifico en una
lengua extranjera.

Seleccién  y  resumen  de  la
informacién dada en una charla
en una lengua extranjera.
E_laboracién de trabajos,
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informes. .. en otra lengua.
Expresion oral en olra lengua en
presentaciones y debates en
clase ajustando el registro
idiomético al contexto
comunicativo.

Transmision  en  una  lengual
extranjera de ideas, opiniones
juicios relacionados con temas
relevantes  de indole social,
cientifica o ética.

Aplicacién  de  procedimientos
acreditados de conocimiento del
idioma.

18

Compromiso ético

Capacidad para pensar y actuar
seglin  principios de cardcter
universal que se basan en el valor
de la persona y se dirigen a su
pleno desarrollo.

Actitud abierta y critica ante laj
complejidad de la sociedad
actual.

Critica de otras
distintas a la propia.
Informe  donde  somete Ia
funcionalidad de las soluciones 4
criterios  de  juicios  mads
universales.

Realizacion de un proyectol
sustentado en principios como la
sostenibilidad, transparencia,
rectitud, rigor, precisién...
Proyecto donde primen los
principios de una sociedad
democrética y de una cultura de
paz.

Elaboracion de un plan  de
actuacién e intervencion sobre
el medio desde el punto de vistaj
de la complejidad de lag
interacciones entre el medio
humano y el natural.

Elaboracién de proyectos
velando por el mantenimiento
de la privacidad de los datos
personales,  si  estos  se
encuentran implicados.

perspectivas

Capacidad para  aprender
trabajar de forma auténoma

a

Capacidad para disenar, gestionar
y ejecutar una tarea de forma
personal.

Geslion de la carrera,
organizacion del trabajo y del
tiempo:

- cumplimiento de los plazog
establecidos;

- preparacion para las clases;

- organizacion del tiempo de
estudio. ..

Ser auténomo en la toma de
decisiones ante una eleccion
personal, profesional, y en lag
relaciones sociales, valorando las]
diferentes alternativas.

Acceso autonomo a fuentes de
informacion relevantes.
Realizacion de un trabajo de
profundizacion y sintesis a partir
de biasqueda en las fuenteg
bibliograficas fundamentales
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relacionadas con ...

e Que sea consciente de su
proceso de cognicion (de cémo
aprende).

o Que reflexione acerca de lag
consecuencias de elegir una
opcion u otra.

¢ Que planifique, supervise
evallie su propia actuacion.

e Que haga uso de estrategias de
aprendizaje para lograr la meta
deseada.

e Que tome decisioned
conducentes a mejorar  su
estudio personal y/o éxito en el
aprendizaje.

e Organizacion de actividades que
supongan tareas de
investigacion.

s Diseno y geslién de proyectos.

e Realizacién de un informe
donde se muestre la capacidad
para planificar y gestionar el
propio aprendizaje, asi como|
reflexionar sobre el mismo.

e Realizar de forma auténoma unaj
tarea de principio a fin
seleccionando  los  elementos
necesarios tanto documentales
como maleriales.

Competencia social y ciudadanfa | Respetar los derechos |¢  Conocer, comprender y acepta
global fundamentales y de igualdad la diversidad social y cultural
entre hombres y mujeres, los como componente de|
Derechos Humanos, los valores enriquecimiento  personal
de wuna cultura de paz vy colectivo.
democriticos,  los  principios [ Desempefio de cualquiel
medioambientales y de actividad  atendiendo a1
cooperacién al desarrollo  que igualdad de oportunidades entre
promuevan un compromiso ético hombres y mujeres.
en una sociedad  global, |s  Programacién de actividades
intercultural, libre y justa teniendo  presente  la nol
discriminacién de personas con
discapacidad.

s Descripcién de los valores en
que  se  fundamentan  lag
sociedades democrdticas,
identificando y analizando dej
forma critica situaciones en lag
que se cumplen y en las que no

* Respeto por las manifestaciones
de diversidad, aceptindolas
como un  enriquecimiento
cultural, siempre que no atenten
contra los derechos bdsicos y la
integridad personal.

Conocer los principios y teorias de | Conocer los principios y teorfas | El  estudiante  conocer  los
los agentes ffsicos y sus| de los agentes fisicos y sus | principios y teorfas de los agentes
aplicaciones en fisioterapia. aplicaciones en fisioterapia. fisic El estudiante conoce las
aplicaciones de los agentes fisicos
aplicadas a Fisioterapia

Comprender los principios de la | Comprender los principios de la | El estudiante comprender los
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biomecénica y la electrofisiologfa,
y sus principales aplicaciones en
el dmbito de la fisioterapia

biomecénica y la electrofisiologfa,
y sus principales aplicaciones en
el @mbito de la fisioterapia

principios de la biomecdnica y la
electrofisiologfa.  El  estudiante
aplica los principios de la
biomecanica y la electrofisiologia
a la Fisioterapia.

23 Identificar los factores psicoldgicos | Identificar los factores | El  estudiante identificar  los
y sociales que influyen en el | psicolégicos y  sociales  que | factores psicoldgicos y sociales
estado de salud o enfermedad de | influyen en el estado de salud o | que influyen en el estado de salud
las personas, familias y | enfermedad de las personas, | o enfermedad de las personas,
comunidad. familias y comunidad. familias y comunidad.

24 Conocer y desarrollar la teorfa de | Conocer y desarrollar la teoria de | El alumno/a conocer la teoria de
la comunicacién y las habilidades | la comunicacion y las habilidades | la comunicacién y las habilidades
interpersonales. interpersonales. interpersonales. El

alumno desarrolla la
comunicacién y las habilidades
interpersonales.

25 Comprender las teorias del [ Comprender las teorias del | El alumno/a comprende las tearias
aprendizaje a aplicar en la | aprendizaje a aplicar en la | del aprendizaje en la educacién
educacién para la salud y en el | educacién para la salud y en el | para la salud y en el propio
propio proceso de aprendizaje a | propio proceso de aprendizaje a | proceso de aprendizaje a lo largo
lo largo de toda la vida. lo largo de toda la vida. de toda la vida. El alumno aplica

las teorfas del aprendizaje en la
educacion para la salud y en el
propio proceso de aprendizaje a
lo largo de toda la vida.

26 Comprender los aspectos | Comprender los aspectos | EI  alumno/a comprende  los
psicolégicos en la  relacién | psicolégicos en  la  relacidn | aspectos  psicolégicos  en  la
fisioterapeuta-paciente. fisioterapeuta-paciente. relacién fisioterapeuta-paciente.

27 Identificar los factores que | Identificar los factores que | El estudiante identifica los factores
intervienen en el trabajo en | intervienen en el trabajo en | que intervienen en el trabajo en
equipo y en situaciones de | equipo y en situaciones de | equipo y en situaciones de
liderazgo. liderazgo. liderazgo.

28 Identificar las estructuras | Identificar las estructuras | Bl estudiante identifica  las
anatémicas como base de | anatémicas como  base de | estructuras anatémicas. El
conocimiento  para  establecer | conocimiento para establecer | estudiante establece relaciones
relaciones dindmicamente con la | relaciones dindmicamente con la | dindmicas de la  estructura
organizacién funcional. organizacién funcional. anatémica con la organizacién

funcional.

29 Conocer los cambios fisiolégicos y [ Conocer los cambios fisiolégicos y | EI alumno/a conoce los cambios
estructurales que se pueden | estructurales que se pueden | fisiolégicos y estructurales que se
producir como consecuencia de | producir como consecuencia de | pueden producir como
la aplicaci6n de la fisioterapia. la aplicacién de la fisioterapia. consecuencia de la aplicacién de

la fisioterapia.

30 Reconocer las situaciones de | Reconocer las situaciones de | Bl alumno/a  reconoce  las
riesgo vital y saber ejecutar | riesgo vital y saber ejecutar | situaciones de riesgo vital y sabe
maniobras de soporte bésico y | maniobras de soporte bdsico y | ejecutar manicbras de soporte
avanzado. avanzado. bdsico y avanzado.

31 Conocer la fisiopatologia de las | Conocer la fisiopatologia de las | El alumno/a conoce la
enfermedades identificando las | enfermedades identificando las | fisiopatologia de las enfermedades
manifestaciones que aparecen a | manifestaciones que aparecen a | identificando las manifestaciones
lo largo del proceso, asi como los | lo largo del proceso, asi como los | que aparecen a lo largo del
tratamientos médico-quirdrgicos, | tratamientos médico-quirdrgicos, | proceso, asi como los tratamientos
fundamentalmente en sus | fundamentalmente en sus | médico-quirtrgicos,
aspectos  fisioterapéuticos vy | aspeclos  [isiolerapéuticos  y | fundamentalmente en sUS
ortopédicos. ortopédicos. aspectos  fisioterapéuticos  y

ortopédicos.

32 Identificar los cambios producidos | Identificar los cambios producidos | El alumno/a identifica los cambios
como consecuencia de la | como consecuencia de la | producidos como consecuencia
intervencién de la fisioterapia. intervencién de la fisioterapia. de la intervencién de la

fisioterapia.

33 Fomentar la participacion del | Fomentar la participacion del | El estudiante fomenta la
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usuario y familia en su proceso de
recuperacién.

usuario y familia en su proceso de
recuperacién.

participacién del usuario y familia
en su proceso de recuperacién.

34 Conocer e identificar los | Conocer e identificar  los | El estudiante conoce e identifica
problemas psicolégicos y fisicos | problemas psicoldgicos y fisicos | los  problemas  psicolégicos vy
derivados de la violencia de | derivados de la violencia de | fisicos derivados de la violencia
género para capacitar a los | género para capacitar a los [ de género para capacitar a los
estudiantes en la prevencién, la | estudiantes en la prevencién, la | estudiantes en la prevencién, la
deteccién precoz, la asistencia, y | deteccién precoz, la asistencia, y | deteccién precoz, la asistencia, y
la rehabilitacién de las victimas de | la rehabilitacién de las victimas de | la rehabilitacién de las victimas de
esta forma de violencia. esta forma de violencia. esta forma de violencia.

35 Identificar el concepto, evolucién | Identificar el concepto, evolucion | El estudiante  identifica el
y fundamentos de la fisioterapia | y fundamentos de la fisioterapia | concepto, evolucion y
en sus aspectos cientificos y | en sus aspectos cientificos y [ fundamentos de la fisioterapia en
profesionales. profesionales. sus  aspectos  cientificos  y

profesionales.

36 Comprender la teorfa general del | Comprender la teoria general del | El estudiante comprende la teoria
funcionamiento, la discapacidad y | funcionamiento, la discapacidad y | general del funcionamiento, la
la salud y su clasificacién | la salud y su clasificacion | discapacidad y la salud y su
internacional, asi como los | internacional, asi  como los | clasificacion internacional,  asi
modelos de intervencién en | modelos de intervencion en | como los modelos de
fisioterapia ~y su  préctica | fisioterapia y su  practica | intervencién en fisioterapia y su
asistencial. asistencial. praclica asistencial.

37 Conocer y aplicar las bases [ Conocer y aplicar las bases | El estudiante conoce y aplica las
tedricas y el desarrollo de los | tedricas y el desarrollo de los [ bases tedricas y el desarrollo de
métodos y procedimientos | métodos y procedimientos | los mdétodos y procedimientos
fisioterapéuticos. fisioterapéuticos. fisioterapéuticos.

38 Tener la capacidad de valorar | Tener la capacidad de valorar | El estudiante tiene la capacidad
desde la perspectiva de la | desde la perspectiva de la [ de valorar desde la perspectiva de
fisioterapia, el estado funcional | fisioterapia, el estado funcional | la fisioterapia, el estado funcional
del paciente/usuario, | del paciente/usuario, | del paciente/usuario,
considerando los aspectos fisicos, | considerando los aspectos fisicos, | considerando los aspectos fisicos,
psicolégicos y sociales del mismo. | psicol6gicos y sociales del mismo. | psicolégicos y sociales del mismo.

39 Comprender y aplicar los métodos | Comprender y  aplicar  los | El estudiante comprende y aplica
y procedimientos manuales e | métodos y  procedimientos | los métodos y procedimientos
instrumentales de valoracién en [ manuales e instrumentales de | manuales e instrumentales de
Fisioterapia y  Rehabilitacién | valoracién en Fisioterapia y | valoracién en Fisioterapia vy
Fisica, asi como la evaluacién | Rehabilitacién Fisica, asi como la | Rehabilitacién Fisica, asi como la
cientffica de su utilidad vy | evaluacién cientifica de su [ evaluacién  cientifica de  su
efectividad. utilidad y efectividad. utilidad y efectividad.

40 Conocer, disefiar y aplicar las | Conocer, disenar y aplicar las | El estudiante conoce, disefia y
distintas modalidades y | distintas modalidades y | aplica las distintas modalidades y
procedimientos  generales de | procedimientos generales de | procedimientos  generales de
intervencién  en  Fisioterapia: | intervencién  en  Fisioterapia: | intervencién  en  Fisioterapia:
Masoterapia, Electroterapia, | Masolerapia, Electroterapia, | Masolerapia, Electroterapia,
Magnetoterapia, Hidroterapia, | Magnetoterapia, Hidroterapia, | Magnetoterapia, Hidroterapia,
Balneoterapia,  Climatoterapia, | Balneoterapia,  Climatoterapia, | Balneoterapia, Climatoterapia,
Talasoterapia, Termoterapia, | Talasoterapia, Termoterapia, | Talasoterapia, Termolerapia,
Crioterapia, Vibroterapia, | Crioterapia, Vibroterapia, | Crioterapia, Vibroterapia,
Fototerapia, Presoterapia, terapias | Fototerapia, Presoterapia, terapias | Fototerapia, Presoterapia, terapias
derivadas de otros agentes fisicos, | derivadas de otros agentes fisicos, | derivadas de otros agentes fisicos,
asi como aspectos fundamentales | asi como aspectos fundamentales | ast como aspectos fundamentales
de la Ergoterapia y otras terapias | de la Ergoterapia y otras terapias | de la Ergoterapia y otras terapias
afines al 4mbito de competencia | afines al dmbito de competencia | afines al dmbito de competencia
de la fisioterapia. de la fisioterapia. de la fisioterapia.

41 Fomentar la participacion del | Fomentar la participacion del | El  estudiante  fomenta  |a
usuario y familia en su proceso de | usuario y familia en su proceso de | participacién del usuario y familia
recuperacién. recuperacién. en su proceso de recuperacion.

42 Identificar el tratamiento | Identificar el tratamiento | El  estudiante  identifica el

fisioterapéutico méas apropiado en
los diferentes procesos de
alteracion, prevencion y

fisioterapéutico mds apropiado en
los diferentes  procesos  de
alteracion, prevencion y

tratamiento fisioterapéutico mds
apropiado en los diferentes
pProcesos de alteracion,
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promocién de la salud asi como
en los procesos de crecimiento y
desarrollo.

promocién de la salud asi como
en los procesos de crecimiento y
desarrollo.

prevencién y promocién de la
salud asi como en los procesos de
crecimiento y desarrollo.

g
AN geitd

43 Identificar la  situacién  del | Identificar la  situacién  del [ El estudiante identifica la situacion
paciente/usuario a través de un | paciente/usuario a través de un | del paciente/usuario a través de
diagnéstico de cuidados de | diagnéstico de cuidados de | un diagnéstico de cuidados de
fisioterapia,  planificando  las | fisioterapia,  planificando  las | fisioterapia,  planificando  las
intervenciones, y evaluando su | intervenciones, y evaluando su [ intervenciones, y evaluando su
efectividad en un entorno de | efectividad en un entorno de | efectividad en un entorno de
trabajo cooperativo con otros | trabajo cooperativo con otros | trabajo cooperativo con otros
profesionales en ciencias de la | profesionales en ciencias de la | profesionales en ciencias de la
salud. salud. salud.

44 Conocer y aplicar las gufas de | Conocer y aplicar las guias de | El estudiante conoce y aplica las
buena préctica clinica. buena préctica clinica. guias de buena prdctica clinica.

45 Comprender y realizar  los | Comprender y  realizar  los | El estudiante comprende vy realiza
métodos y técnicas especificos | mélodos y Lécnicas especificos | los mélodos y técnicas especificos
referidos al aparato locomotor | referidos al aparato locomotor | referidos al aparato  locomotor
(incluyendo terapias manuales, | (incluyendo terapias manuales, | (incluyendo terapias manuales,
terapias manipulativas articulares, | terapias manipulativas articulares, | terapias manipulativas articulares,
osteopatfa y quiropraxia), a los | osteopatia y quiropraxia), a los | osteopatia y quiropraxia), a los
procesos neuroldgicos, al aparato | procesos neurolégicos, al aparato | procesos neuroldgicos, al aparato
respiratorio, al sisterna | respiralorio, al sistema | respiratorio, al sistema
cardiocirculatorio 'y a  las | cardiocirculatorio  y a  las | cardiocirculatorioy a  las
alteraciones de la estitica y la | alteraciones de la estitica y la | alteraciones de la estitica y la
dindmica. dindmica. dindmica.

46 Métodos y técnicas especificas | Métodos y técnicas especificas | El estudiante conoce los métodos
que tengan en cuenta las | que tengan en cuenta las | y técnicas especificas que tengan
implicaciones de la ortopedia en | implicaciones de la ortopedia en [ en cuenta las implicaciones de la
la fisioterapia, técnicas | la fisioterapia, técnicas | ortopedia en la fisioterapia,
terapéuticas reflejas, asf como | terapéuticas reflejas, asi como | técnicas terapéuticas reflejas, asi
otros métodos y técnicas | otros métodos y  técnicas | como otros métodos y técnicas
alternativas y/o complementarias | alternativas y/o complementarias | alternativas y/o complementarias
cuya seguridad y eficacia esté | cuya seguridad y eficacia esté | cuya seguridad y eficacia esté
demostrada seglin el estado de | demostrada segin el estado de | demostrada segin el estado de
desarrollo de la ciencia. desarrollo de la ciencia. desarrollo de la ciencia.

47 Comprender los principios Comprender los  principios | El  estudiante  comprende los
ergondémicos y antropométricos. ergonémicos y antropométricos. principios ergonoémicos Y

antropomeétricos.

48 Analizar, programar y aplicar el | Analizar, programar y aplicar el [ El alumnofa analiza, programa y
movimiento  como  medida | movimiento  como  medida | aplica el movimiento como
terapéutica, promoviendo la | terapéutica, promoviendo la | medida terapéutica, promoviendo
participacién del paciente/usuario | participacién del paciente/usuario | la participacién del
€N su proceso. en su proceso. paciente/usuario en su proceso.

49 Comprender los  conceptos | Comprender  los  conceplos | El  estudiante  comprende  los
fundamentales de la salud y la | fundamentales de la salud y la | conceptos fundamentales de la
funcién que realiza el | funcién que realiza el | salud y la funcién que realiza el
fisioterapeuta en el sistema | fisiolerapeuta  en el sistema | fisiolerapeuta  en el sistema
sanitario. sanitario. sanitario.

50 Promover  hdbitos de vida | Promover hdbitos de vida [ El estudiante promueve habitos
saludables a través de la | saludables a través de la | de vida saludables a través de la
educacién para la salud. educacién para la salud. educacién para la salud.

51 Comprender los factores | Comprender los factores | El estudiante comprende los
relacionados con la salud y los | relacionados con la salud y los [ factores relacionados con la salud
problemas relacionados con la | problemas relacionados con la [ y los problemas relacionados con
fisioterapia en los dmbitos de la | fisioterapia en los dmbitos de la | la fisioterapia en los &mbitos de la
Atencién Primaria, Especializada y | Atencién Primaria, Especializada | Atencién Primaria, Especializada y
de la Salud Laboral. y de la Salud Laboral. de la Salud Laboral.

52 Conocer el Sistema Sanitario | Conocer el Sistema Sanitario | El estudiante conoce el Sistema
Espafiol y los aspectos | Espariol y los aspectos | Sanitario Espafiol y los aspectos
relacionados con la gestién de los | relacionados con la gestién de los | relacionados con la gestion de los
servicios de salud, | servicios de salud, | servicios de salud,
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Ryt

fundamentalmente aquellos en los
gue intervenga la fisioterapia.

fundamentalmente aquellos en
los que intervenga la fisioterapia.

fundamentalmente aquellos en los
que intervenga la fisioterapia.

S
e

53 Conocer y analizar los procesos | Conocer y analizar los procesos | El estudiante conoce y analiza los
de gestién de un servicio o unidad | de gestion de un servicio o | procesos de gestién de un servicio
de Fisioterapia. unidad de Fisioterapia. o unidad de Fisioterapia.

54 Conocer y aplicar los mecanismos | Conocer y aplicar los mecanismos | El estudiante conoce y aplica los
de calidad en la préctica de de calidad en la practica de | mecanismos de calidad en la
fisioterapia, ajustindose a los fisioterapia, ajustindose a los | prdctica de fisioterapia,
criterios, indicadores y estdndares | criterios, indicadores y estdndares | ajustindose a los  criterios,
de calidad reconocidos y de calidad reconocidos vy [ indicadores y estandares de
validados para el adecuado validados para el adecuado | calidad reconocidos y validados
ejercicio profesional ejercicio profesional para el adecuado ejercicio

profesional

55 Conocer las bases éticas y Conocer las bases éticas vy [ El estudiante conoce las bases
juridicas de la profesién en un juridicas de la profesion en un | éticas y juridicas de la profesion
contexto social cambiante. conlexto social cambiante. en un contexto social cambiante.

56 Conocer los cédigos éticos y Conocer los cédigos éticos y [ El estudiante conoce los codigos
deontolégicos profesionales. deontoldgicos profesionales. élicos y deontolégicos

profesionales.

57 Précticas preprofesionales en Practicas  preprofesionales en | EI alumno/a desarrolla  practicas
forma de rotatorio clinico forma de rotatorio  clinico | preprofesionales en forma de
independiente y con una independiente 'y con  una | rotatorio clinico independiente y
evaluacién final de competencias | evaluacion final de competencias | con una  evaluacion final de
en los centros de salud, hospitales | en los centros de salud, hospitales | competencias en los centros de
y otros centros asistenciales y que | y otros centros asistenciales y que | salud, hospitales y otros centros
permita integrar todos los permita  integrar  todos  los | asistenciales y  que  permita
conocimientos, habilidades, conocimientos, habilidadles, | integrar todos los conocimientos,
destrezas, actitudes y valores, destrezas, actitudes y valores, | habilidades, destrezas, actitudes y
adquiridos en todas las materias; y | adquiridos en todas las materias; | valores, adquiridos en todas las
se desarrollaran todas las y se desarrollarin  todas las | malerias; y se desarrollardn todas
competencias profesionales, competencias profesionales, | las competencias profesionales,
capacitando para una atencién de | capacitando para una atencién de | capacitando para una atencién de
fisioterapia eficaz. fisioterapia eficaz. fisioterapia eficaz.

58 Presentacién y defensa ante el | Presentacion y defensa ante el | El estudiante presenta y defiende

Tribunal  universitario de un
proyecto de fin de grado,
consistente en un ejercicio de
integracién de los contenidos
formativos  recibidos y las
competencias adquiridas.

Tribunal  universitario  de un
proyecto de fin de grado,
consistente en un ejercicio de
integracion de los contenidos
formativos  recibidos y las
competencias adquiridas.

un proyecto que relaciona la
formacion integral con la practica
de las actuaciones Fisioterapicas.
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7.2. Anexo ll. Guia docente curso 2021-2022, Primeros Auxilios desde la Fisioterapia
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23 UNIVERSIDAD
YDE ALMERIA

GUIA DOCENTE CURSO: 2021-22

DATOS BASICOS DE LA ASIGNATURA

Asignatl.lra:| Primeros Auxilios desde la Fisioterapia
Cédigo de asignatura:| 22094301 |
Afio académico:| 2021-22 |__ Ciclo formativo:| Grado |

P[an:| Grado en Fisioterapia (Plan 2009)

Curso de la Titulacion:| 4 | Tipo:| Optativa

Duracion:| Primer Cuatrimestre

Responsable/Coordinador de Asignatura:| Molina Torres, Guadalupe |

DISTRIBUCION HORARIA DE LA ASIGNATURA SEGUN NORMATIVA

Créditos:| 6

Horas totales de la asignatura:| 150

UTILIZACION DE LA PLATAFORMA VIRTUAL:

|Ap0yo a la docencia

DATOS DEL PROFESORADO

Nombre

Molina Torres, Guadalupe

Departamento Departamento de Enfermeria, Fisioterapia y Medicina
Edificio - -

Despacho -

Teléfono 3 | E-mail (institucional) [

Recursos Web personales

http://fems.ual.es/UAL/personas/persona.htm?id=555254575251515567

Nombre Pérez De la Cruz, Sagrario

Departamento Departamento de Enfermeria, Fisioterapia y Medicina
Edificio

Despacho

Teléfono | E-mail (institucional) |

Recursos Web personales

http:/fcms.ual.es/UAL/personas/persona.htm?id=485156564853505288
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ELEMENTOS DE INTERES PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Justificacion de los contenidos

El fisioterapeuta como profesional sanitario y persona individual, debe tener conocimientos basicos de Primeros Auxilios dirigidos a la
poblacion general.

Materia con la que se relaciona en el Plan de Estudios

Anatomia General y Anatomia Especial, Patologia Médica y Quirdrgica.

Conocimientos necesarios para abordar la Asignatura

Conocimientos informaticos: navegacion Web

Requisitos previos recogidos en la memoria de la Titulacién

Ninguno

COMPETENCIAS

Competencias Basicas y Generales

Competencias Bésicas

* Capacidad de comunicar y aptitud social

Competencias Trasversales de la Universidad de Almeria

* Competencia social y ciudadania global

Competencias Especificas desarrolladas

30. Reconocer las situaciones de riesgo vital y saber ejecutar maniobras de soporte basico y avanzado

OBJETIVOS/RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

5 Esté capacitado para disenar, gestionar y ejecutar una tarea de forma personal. 6 Tenga un comportamiento mental que cuestione las
cosas y se interese por los fundamentos en los que se asientan las ideas, acciones y juicios, tanto propios como ajenos. 9 Tenga
capacidad para identificar, analizar, y definir los elementos significativos que constituyen un problema para resolverlo con rigor. 10 Tenga
cohocimientos, habilidades y actitudes que posibilitan la comprensién de nuevas teorias, interpretaciones, métodos y técnicas dentro de
los diferentes campos disciplinares, conducentes a satisfacer de manera dptima las exigencias profesionales. 11 Sepan aplicar sus
conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio. 12 Elaboren y defiendan los
argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio. 13 Hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un
area de estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros
de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de
estudio. 14 Tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios
gue incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética. 15 Hayan desarrollado aquellas habilidades de
aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia. 30. El alumno reconoce las situaciones de
riesgo vital y sabe ejecutar maniobras de soporte basico y avanzado.
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PLANIFICACION

Temario

Tema 1. Introduccién a los Primeros Auxilios.
Tema 2. Reanimacién Cardiopulmonar Basica.
Tema 3. Obstruecion de la via aérea: atragantamiento, ahogamiento, inhalacién de gases, broncoespasmo. Exploracion fisica basica.

Tema 4. Lesiones traumatologicas. Definicion y clasificacion de las lesiones traumatologicas. Exploracion fisica basica e identificacion de
traumatismos. Tratamiento.

Tema 5. Hemorragias. Exploracién fisica basica. Pulsos, palidez cutanea, sudoracién, sangrado activo. Tratamiento.

Tema 6. Agresiones cutaneas. Definicion y clasificacion de las heridas.

Tema 7. Parto de urgencia. Fases del parto, asistencia al parto, hemorragia postparto.

Tema 8. Alteraciones de la consciencia. Desmayo o lipotimia, sincope, coma, epilepsia, alteraciones de la glucemia, shock.
Tema 9. Agresiones por agentes fisicos o medioambientales. Lesiones por calor, frio, quemaduras.

Tema 10. Intoxicaciones.

TEORICO-PRACTICOS GRUPOS REDUCIDOS
1°. Maniobras basicas para medir las constantes vitales (temperatura, respiracién, pulso, tension arterial, pupilas, glucémetro...)
22 Posicion lateral de seguridad. RCP basica del adulto, nifio y en ahogos. DESA. Canulas, ambu.

32 Obstrucciones de la via aérea (Maniobra de Heimlich), convulsiones, hidrocucién. Alteraciones de la consciencia,
intoxicaciones.

4° Vendajes. Inmovilizaciones en accidentes. Retirada de casco.

52 Primeros auxilios en el medio acuatico.

6° El party de |a Fisioterapia Guadafia & CO “Primeros auxilios desde la Fisioterapia”.

7°Estudios de Casos. Primeros auxilios. Golpe de calor, hipotermia, shock anafilactico, mordeduras, dermatitis, quemados, parto. ..

8° Escape Room “Primeros auxilios desde la Fisioterapia”.

Actividades Formativas y Metodologias Docentes /Plan de Contingencia

Pruebas, ejercicios, problemas. Observaciones del proceso. Valoracion final de informes, trabajos, proyectos, etc. Pruebas finales (escritas u
orales). Pruebas finales de opcion multiple. Otros: Asistencia a clase. Respeto. Trabajo en grupo. Pruebas de evaluacion continua.

Metodologia: Clases magistrales/participativas. Para aumentar la participacion se pueden abrir foros participativos sobre los contenidos que
se estén impartiendo.

Demostracion de procedimientos especificos mediante videos. Lectura, estudio y compresion de los contenidos del tema. Reflexion critica y
busqueda de material complementario. Proyecciones audiovisuales. Estudios de casos. Sesiones a través de metodologias activas (trabajo
auténomo del estudiante del material facilitado por el profesorade y realizacion de las actividades). Resolucién de dudas por parte del

profesorado.

Plan de Contingencia:

Ante niveles de alerta sanitaria elevados, las actividades formativas planificadas en los Grupos Docentes se impartiran mediante
videoconferencia. Los Grupos de Trabajo seguiran con la imparticion presencial conforme a la planificacion establecida. Ante medidas mas
restrictivas acordadas por las autoridades sanitarias, los Grupos de Trabajo se realizarian también por videoconferencia.

Actividades de Innovacion Docente

Diversidad Funcional

Agquelles estudiantes con discapacidad o necesidades educativas especiales pueden dirigirse a la Delegacion del Rector para la
Diversidad Funcional http://www.ual.es/discapacidad ) para recibir la orientacion o asesoramiento oportunos y facilitar un mejor
aprovechamiento de su proceso formativo. De igual forma podran solicitar la puesta en marcha de las adaptaciones de contenidos,
metodologia y evaluacion necesarias que garanticen la igualdad de oportunidades en su desarrollo académico. El tratamiento de la
informacién sobre este alumnado, en cumplimiento con la LOPD, es de estricta confidencialidad. Los docentes responsables de esta guia
aplicaran las adaptaciones aprobadas por la Delegacion, tras su notificacion al Centro y al coordinador de curso
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PROCEDIMIENTO DE EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS

Criterios e Instrumentos de Evaluacién / Plan de Contingencia

CONVOCATORIA ORDINARIA:
Blogue Tedrico (50% de la nota total):

Examen tedrico final, que podra plantearse con preguntas tipo test de 4 alternativas o examen con preguntas de desarrollo. En el
examen tipo test con 4 opciones de respuesta, cada respuesta errénea resta la proporcion de 0.33 de la puntuacion de cada pregunta.

Bloque Tedrico-Practico (50% de |a nota total): Evaluacién continua.
La asistencia a las clases de este bloque es obligatoria, las faltas de asistencia restan 0.5 cada una. Mas de 3 faltas supone no superar esta
parte. Se tendra en cuenta la participacion activa, el interés, la involucracién y la actitud en cada clase tedrico-practica.

Se tendra que superar cada blogque por separado con un 50%.

CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA:
Blogque Tedrico (50% de la nota total):

Examen teérico final, que podra plantearse con preguntas tipo test de 4 alternativas o examen con preguntas de desarrollo. En el
examen tipo test con 4 opciones de respuesta, cada respuesta erronea resta la proporcién de 0.33 de la puntuacion de cada pregunta.

Bloque Tedrico-Practico (50% de |a nota total): Evaluacién final de los contenidos tedricos-practicos de la asignatura.

Se tendra que superar cada bloque por separado con un 50%.

EVALUACION UNICA FINAL:

SOLO pedran acogerse a esta opcion aguellos estudiantes gue cumplan los supuestos que se establecen en la normativa, y se realizara en
el periodo indicado en el calendario académico oficial.

Blogue Tedrico (50% de la nota total):

Examen tedrico final, que podra plantearse con preguntas tipo test de 4 alternativas o examen con preguntas de desarrollo. En el
examen tipo test con 4 opciones de respuesta, cada respuesta errénea resta la proporcion de 0.33 de la puntuaciéon de cada pregunta.

Blogue Tedrico-Practico (50% de |a nota total): Evaluacién final de los contenidos tedricos-practicos de la asignatura.

Se tendra que superar cada blogue por separado con un 50%.

PLAN DE CONTINGENCIA:

Se mantendra lo indicado en el apartado de evaluacion. En los casos en los que las autoridades sanitarias aconsejen y/o acuerden la no

presencialidad de las pruebas de evaluacién en las convocatorias ordinaria y/o extraordinaria, las pruebas indicadas se realizaran mediante la
plataforma virtual.

Mecanismos de seguimiento

* Asistencia y participacion en seminarios
* Entrega de actividades en clase
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BIBLIOGRAFIA

Bibliografia recomendada

Basica
* Antonio Mesa Ruiz y Remedios Lopez Liria. Primeros Auxilios desde la fisioterapia. editorial Canon. 2011.

Complementaria

Otra Bibliografia

Bibliografia existente en el Sistema de Informacion de la Biblioteca de la UAL

Puede ver la bibliografia existente en la actualidad en el Sistema de Gestion de Biblioteca consultando en la siguiente direccion:

https://Awww.ual.es/bibliografia_recomendada22094301

DIRECCIONES WEB

224



Irene Sandoval Herndndez

225



Anexos

7.3. Anexo lll. Escala de experiencia juego (GAMEX)
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ESCALA DE EXPERIENCIA DEL JUEGO

Irene Sandoval Herndndez

Se presentan una serie de preguntas en relacion a la experiencia que ha tenido al jugar a............. .
Por favor, conteste a través de una escala, del 1 al 5, desde “Nunca” (1) a siempre (5). Muchas gracias

SEXO: hombre mujer EDAD: CURSO:
Nunca Siempre

DISFRUTE 1 4 5

1. Jugar fue divertido

2. Me gusto jugar

3. Disfruté mucho jugando

4. Mi experiencia fue agradable

5. Pienso que jugar es muy entretenido

6. Jugaria a este juego por mi mismo, no solo si me

lo piden

ABSTRACCION

7. Jugar me hace olvidar donde estoy

8. Me olvidé del entorno mientras jugaba

9. Después de jugar, senti volver al “mundo real”
como si volviese de un viaje

10. Jugar me supuso alejarme de todo

11. Mientras estaba jugando, estaba completamente
ajeno a todo

12. Mientras estaba jugando perdi la nocion del
tiempo

PENSAMIENTO CREATIVO

13. Jugar despertd mi imaginacion

14. Mientras estaba jugando sentia que era creativo

15. Mientras estaba jugando sentia que podia explorar
cosas

16. Mientras estaba jugando me sentia aventurero

ACTIVACION

17. Mientras jugaba estaba activado

18. Mientras jugaba estaba nervioso

19. Mientras jugaba estaba frenético

20. Mientras jugaba estaba emocionado

AUSENCIA DE EFECTOS NEGATIVOS

21. Mientras jugaba me sentia molesto

22. Mientras jugaba me sentia hostil

23. Mientras jugaba me sentia frustrado

DOMINIO

24. Mientras jugaba tenia el dominio, la sensacion de
control

25. Mientras jugaba me sentia influyente

26. Mientras jugaba me sentia autdbnomo

27. Mientras jugaba me sentia seguro
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7.4. Anexo IV. Certificado aprobacion proyecto EFM 156/2021
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UNIVERSIDA,D Departamento de Enfermeria,
X DE ALMERIA Fisioterapia y Medicina

José Manuel Hernandez Padilla, como Secretario del Departamento de Enfermeria,
Fisioterapia y Medicina de la Universidad de Almeria,

INFORMA:

Que el Consejo del Departamento de Enfermeria, Fisioterapia y Medicina de la Universidad de
Almeria, ha aprobado por asentimiento, en su reunion del dia 11 de noviembre, el desarrollo del

siguiente Proyecto de Investigacion:

TITULO: ANALISIS DE DIFERENTES HERRAMIENTAS GAMIFICADORAS EN EL AULA CON
ALUMNOS DE FISIOTERAPIA

Investigador principal: Guadalupe Molina Torres

N° de Registro: EFM 156/2021

Y para que conste a los efectos oportunos donde proceda, firmo el presente en Almeria, a

11 de noviembre de dos mil veintiuno.

EL SECRETARIO DEL DEPARTAMENTO

Fdo. digitalmente: José Manuel Hernandez Padilla
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7.5. Anexo V. Articulo publicado. Analysis of different gamification-based teaching

resources for physiotherapy students: a comparative study.
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Sandoval-Hernandez et al. BMC Medical Education (2023) 23:675 BMC Medical Education
https://doi.org/10.1186/512909-023-04576-8

Analysis of different gamification-based 2

teaching resources for physiotherapy
students: a comparative study

Irene Sandoval-Hernandez', Guadalupe Molina-Torres?, Felipe Ledn-Morillas®, Carmen Ropero-Padilla®,
Manuel Gonzélez-Sanchez*® and Jestis Martinez-Cal?

Abstract

Background For health professionals, gamification is a new teaching method that has achieved an important role
in recent years, with excellent results in learning and knowledge acquisition. Thus, the objective of this study was
to analyze the gaming experience through different gamification resources in the classroom with physiotherapy
students.

Methods A comparative study on gamification-based teaching resources was carried out during the first semester
of the 2021-2022 academic year. A total of 33 physiotherapy students participated in this study. After the theoretical
topics were taught, the participants were invited to participate in different gamification resources such as Kahoat!,
Physiotherapy Party and Escape Room. The gaming experience with the different gamification resources was
measured with the GAMEX scale.

Results The Physiotherapy Party showed a higher score in relation to the enjoyment dimension compared to the
Kahoot! and Escape Room (p=0.004). The Escape Room presented higher scores in absorption, creative thinking,
activation and dominance compared to Kahoot! and Physiotherapy Party (p < 0.005).

Conclusions Gamification resources promaote enjoyment and creativity in the students in the classroom. The use of

new teaching methods based on gamification, such as Escape Room as Physiotherapy Party should be considered as
first choice in the use of gamification resources due to the benefits they bring to students.

Keywords Escape room, Gamification, Kahoot!, Physiotherapy Party, Physiotherapy
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Background

Education for health professionals has acquired a new
innovative approach in recent years [1-4]. The search for
attractive and motivating training for students provides
extra commitment and participation, which facilitates the
achievement of academic objectives [5], leaving behind
training standards in which students assume a passive
and unidirectional role of knowledge integration through
lectures, tutorials or laboratory practices, among others
[4, 6], which are methods that can be tedious for the new
generations [7]. This is partly due to the fact that the new
generations have grown up surrounded by new technolo-
gies and with easy access to information, which imposes
a change of direction in teaching methods and the need
to make them more seductive for students and increase
their commitment [2]. Student-centered teaching has
proved to be efficient in learning and in retaining knowl-
edge over time, improving skills for the development of
competencies as health professionals [8]. Education and
training for health professionals plays an important role
in quality improvement, striving for excellence and pro-
viding safe environments where students develop the
competency-based learning necessary for their profes-
sional performance [9]. In this area, the WHO states that
teamwork, communication and human factors, among
others, are essential criteria that must be included in the
educational plans [9, 10]. Consequently, new teaching
methodologies such as thought-based learning, project-
based learning, flipped classroom and gamification have
been incorporated [9, 11], all of them oriented towards
solving problems in an autonomous, dynamic and enter-
taining way [6].

For health professionals, gamification is a new teach-
ing method that has achieved an important role in recent
years, with excellent results in learning and knowledge
acquisition [3]. This term was integrated into the educa-
tional environment in 2010 and is used interchangeably
within the literature with names such as serious games,
educational games or game-based learning to describe
the same concept [3, 12, 13]. However, there are nuances
in the concepts, based mainly on intentionality, that may
distinguish them [3, 14]. More specifically, gamification is
described as the application of game designs in contexts
other than gaming [4, 5, 13, 15], a generically used con-
cept that, in the educational environment, refers to learn-
ing through methodology and game mechanics [7, 12,
13]. Far from the playful nature of games, gamification
in the education of health professionals bases its prem-
ises on specific game elements: own language, challenge;
problem; conflict; critical reasoning; environment; stag-
ing; teamwork; negotiation; leadership; rules; evaluation;
points; goals; objectives; and rewards [3, 16]. These can
be applied to the guidelines implicit in the acquisition
of knowledge through the cognitive process: remember,
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understand, apply, analyze, evaluate and create [16].
These game attributes, ie., challenges, interactivity,
rules, scoring and teamwork [5], are used in order to fully
involve the students through practice [17], encouraging
motivation, interaction, critical thinking and promoting
the acquisition and evaluation of knowledge and skills
[12, 18], in addition to involving students in learning and
fostering the capacity for commitment [14]. Gamifica-
tion as an educational tool contributes to student-teacher
feedback and the feedback generated by this tool pro-
vides relevant information about the scope of content
assimilation, being useful for the evaluation of acquired
knowledge [19].

Different studies have explored the influence of game-
based teaching methods on university degrees of health
sciences, mainly in Nursing, as a complement to tra-
ditional teaching, in order to strengthen the skills and
knowledge acquired for handling realistic situations
with patients [20, 21]. The effects of these teaching tools
and what methods are involved in them have also been
analyzed [3]. However, few studies are focused on other
health professions, such as Physiotherapy, only four stud-
ies have been found concerning the use of gamification
resources as a method of teaching and learning in Phys-
iotherapy students, where they have been compared with
traditional methods, analyzing the influence of the acqui-
sition of competencies and student satisfaction describ-
ing the beneficial use compared to traditional methods in
terms of retention and assimilation of content and moti-
vation of students [22—-25]. However, there are no stud-
ies that compare which gamification modality provides
greater satisfaction in the learning process. Therefore, the
objective of this study was to analyze the gaming expe-
rience through different gamification resources Kahoot!,
Physiotherapy Party and Escape Room in the classroom
with Physiotherapy students using the GAMEX scale.

Methods

Study design

During the first semester of the 2021-2022 academic
year, a quantitative study was carried out, in which dif-
ferent gamification resources were compared in the class-
room through game-based learning in Physiotherapy
Degree students. Convenience sampling was performed.
A total of 33 students participated in the Physiotherapy
First Aid subject, including three gamification resources,
such as Kahoot [26]!, Physiotherapy Party [25] and
Escape Room [2]. The different gamification resources
were compared using the validated GAMEX gaming
experience scale [27].

Setting and participants
This study was carried out at the University of Almeria.
The initial participants in the study were 40 students of
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the Physiotherapy Degree enrolled in the subject “First
Aid from Physiotherapy’, which is an optional subject of
6 European Credit Transfer and Accumulation System
(ECTS) credits, and is taught in the first semester of the
4th year of the Physiotherapy degree. This subject con-
sists in the acquisition of practical skills and theoretical
content, where students are organized in groups of 15-20
students, depending on the number of students enrolled,
to develop practical content. The theoretical-practical
contents of this subject introduce students to the gen-
eralities of First Aid from Physiotherapy, basic cardio-
pulmonary resuscitation, airway obstruction, trauma
injuries, hemorrhage, skin aggression, emergency deliv-
ery, alterations of consciousness, aggression by physical
or environmental agents and intoxication. (Supplemen-
tary file 1) The inclusion criteria were the following: (a)
being over 18 years old, and (b) being enrolled in the
elective subject of First Aid from Physiotherapy. On the
other hand, the exclusion criteria were the following; (a)
positive COVID-19 test, which made it impossible to
participate in the classes where each of the gamification
resources were developed (Kahoot!, Physiotherapy Party
and Escape Room), and (b) cancelation of enrollment in
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the subject during the semester (Fig. 1). The study was
developed in the groups constituted for the practical
classes, of obligatory attendance established by the aca-
demic plans of the university, to ensure the attendance of
the students.

Instruments

After collecting the information regarding the sociode-
mographic characteristics of the students, the following
measurement instrument was used:

Gaming experience scale (GAMEX)

It measures the gaming experience among Physiotherapy
students during the Escape Room [27, 28]. It consists
of 27 items, which are scored using a Likert scale, with
a range from 1 (never) to 5 (always). These 27 items are
divided into 6 dimensions: enjoyment, absorption, cre-
ative thinking, activation, absence of negative effects, and
dominance, The total Cronbach’s a value was 0.855 [27].
The gamification resources used to carry out this study
are detailed below (Fig. 2).

Gamification resources

———
'— - = *‘\
/- Inclusion R

‘.. criteria ’

- Positive COVID-19 test
- Cancel enrollment

|

e ‘ 7 students ’
33 students
Kahoot! ®  Physiotherapy Party Escape Room

\ 4

Gameful Experience Scale

Fig.1 Fow diagram of participants
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La hemaragia nasal se corresponde con:

Fig.2 Kahoot!, Physiotherapy Party and Escape Room

Kahoot!

Kahoot! is a real-time platform for game-based learning.
It is a free formative assessment resource that is widely
used in education [26, 29]. Kahoot! allows teachers to
create four different types of games, only quizzes and
true-false questions were used, where participants com-
pete against each other. The teacher can track responses
in real time. High scores are returned for each question,
and overall winners are displayed on a scoreboard at the
end of the session [30]. A Kahoot! was performed at the
end of each topic of the theoretical content. The students
were divided into groups of 4-5 people to compete in the
game. Groups of 4—5 students were set up. The total time
spent on this resource was 1 h in all. (Supplementary file
2)

Physiotherapy party

The game “Physiotherapy Party — Guadana & CO” was
used [25]. The objective of this gamification resource
is for the participants to win each of the different chal-
lenges in mimicry, questions, forbidden words and draw-
ings about the contents of the subject in order to obtain
scores with each card and obtain each of the tokens
from the main squares, and then carry out the final test.
The students were divided into groups of 4-5 people to
compete in the game. These students had to show their
knowledge acquired in the theoretical part of the course.
The cards were made by the students during the course as
they completed the course topics. The total time spent on
this resource was 1 h. (Supplementary File 3)

Escape room

In this game, the participants are introduced to a scenario
where they must solve puzzles and use clues to com-
plete the activity and thus escape from the room within
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a certain amount of time [31]. The students were divided
into groups of 4-5 people, using two different rooms.
To solve the clinical case, they had to communicate by
walkie talky and complete all the tests. Among the tests,
they had to decipher a hidden message with ultraviolet
light, open locks and safes and correctly carry out the
first-aid protocols learned in the subject. The total time
spent on this resource was 1 h. (Supplementary File 4)

Procedure

Throughout the semester, different tests of Kahoot! were
performed at the end of each topic of the theoretical part
of the subject, collecting information regarding the gam-
ing experience with Kahoot!, using the GAMEX scale.
At the end of the Physiotherapy Party — Guadana & CO,
information regarding the GAMEX scale was also col-
lected. Finally, after the completion of the Escape Room,
the information related to the GAMEX scale was also
collected.

Data analysis

Firstly, a descriptive analysis of the results was carried
out, calculating the measures of central tendency and
dispersion for the quantitative variables, while, for the
categorical variables, the frequency and percentage were
analyzed. For the comparisons between the three gami-
fication tools, an ANOVA analysis was carried out, to
analyze the differences between groups and within the
group, specifying the multiple comparisons with the
Bonferroni test. A value of p<0.05 was considered sig-
nificant. For data analysis, the statistical software SPSS
version 25 was used.
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Table 1 Kahoot!, Physiotherapy Party and Escape Room —
Gameful Experience GAMEX
Dimen- Kahoot! Physiother-
sion M+5SD apy Party
(Range) M+£5D
Enjoy- 28,12+£5,29
ment
(6-30)
Absorp-
tion
(6-30)
Creative
thinking
(4-20)
Activation
(4-20)

Ab-

sence of
negative
effects
(3-15)
Domi-
nance
(4-20)

Bold p value:statistically significant differences

Escape F
Room
M=SD

2767+681

pval-
ue

26,24+ 3,58 595 0,004

2133%6,12 23,18+696 3552+573 6,66 0,002

1348+448 1645+4,10 1761+413 1686 0,000

1542+£296 1527£411 1561+3388 039 0676

391148 400+£206 3,18+1,04 270 0072

14,76 323 1527+385 1609+403 327 0,042

Ethical considerations

The students were informed about the purpose of the
study, and about the confidentiality and anonymous
treatment of the data. Before data collection, the study
was approved by the Ethics Committee of the Univer-
sity of Almeria (EFM 156/2021), and the data was used
in accordance with Organic Law 3/2018, of December 5,
of Protection of Personal Data and guarantee of digital
rights. The ethical principles established in the Decla-
ration of Helsinki were also followed. Subsequently, the
participants signed the informed consent.

Results

Sociodemographic characteristics of the participants

The sample consisted of 40 Physiotherapy Degree stu-
dents, of which 33 students met the inclusion criteria,
thus participating through the three gamification-based
teaching resources. Of the total sample included in the
study, 17 were women (51.5%) and 16 men (48.5%), with
a mean age of 21.48+1.73 years (women: 21.35+1.22
years, between 20 and 25 years; men: 21.62+2.18 years,
between 20 and 29 years). One hundred per cent of the
study participants were taking the subject “First Aid from
Physiotherapy” and had not previously used gamifying
resources for learning.

Game experience scale (GAMEX) regarding Kahoot!,
Physiotherapy Party and escape room

The results obtained in the game experience scale are
detailed in Table 1, where the scores obtained in each
of the GAMEX dimensions are specified in relation to
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Table 2 Multiple comparison between gamification-based
teaching resources

Dimension (I) (J) Gameful Tool Differ- Devi- p
Game- ence of ation value
ful means Error
Tool (1-)

GAMEX Kahootl Physiotherapy Party -2,788 0867 0,005

enjoyment Escape Room -2333 0867 0,025
Physio-  Kahoot! 2,788 0,867 0,005
therapy  Escape Room 0455 0867 1000
Party
Escape Kahoot! 2,333 0867 0,025
Room  physiotherapy Party -0455 0867 1,000

GAMEX Kahcot! Physiotherapy Party -2,758 1301 0,110

absorption Escape Room 4727 1301 0,001
Physic-  Kahootl 2,758 1301 0,110
therapy  Escape Room 1,970 1301 0400
Party
Escape  Kahoot! 4,727 1301 0,001
Room  physiotherapy Party 1,970 1301 0400

GAMEX Kahoot! Physiotherapy Party -3,576 0849 0,000

creative Escape Room 4,727 0849 0,000

thinking Physic- Kahoot! 3576 0849 0,000
therapy  Escape Room -1,152 0849 0534
Party
Escape  Kahoot! 4727 0,849 0,000
Room  physiotherapy Party 1,152 0849 0534

GAMEX Kahoot! Physiotherapy Party -0,273 0,720 1,000

activation Escape Room -0,636 0720 1,000
Physic-  Kahootl 0,273 0,720 1,000
therapy  Escape Room 0364 0720 1,000
Party
Escape  Kahoot! 0,636 0,720 1,000
Room  physiotherapy Party 0,364 0,720 1,000

GAMEX Kahoot! Physiotherapy Party -0,182 0369 1,000

absence of Escape Room 0,636 0369 0264

negative Physic-  Kahoot! 0,182 0369 1,000

ERRE therapy  Escape Room 0818 0369 0087
Party
Escape  Kahoot! -0,636 0369 0,264
Room  physiotherapy Party -818 0369 0,087

GAMEX Kahootl  Physiotherapy Party  -1,091 0726 0408

dominance Escape Room -1,848 0726 0,037
Physio-  Kahoot! 1,091 0726 0408
therapy  Escape Room 0758 0726 0897
Party
Escape  Kahoot! 1,848 0726 0,037
Room  physiotherapy Party 0,758 0726 0897

Kahoot!, Physiotherapy Party and Escape Room over
the total number of participants. After carrying out the
ANOVA analysis to compare the different gamification
resources, the results of the inter-group and intra-group
differences were obtained (Table 2); Table 2 presents the
multiple comparisons with respect to the three gamifica-
tion resources.
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According to the obtained results, there were higher
scores in the enjoyment dimension for Physiotherapy
Party compared to Kahoot! and Escape Room. The high-
est scores regarding absorption, creative thinking, activa-
tion and dominance were obtained in Escape Room with
respect to Kahoot! and Physiotherapy Party. At the same
time, the lowest scores regarding the absence of negative
effects were also obtained in Escape Room. There were
statistically significant differences between the different
gamification resources in terms of the GAMEX dimen-
sions of enjoyment, absorption, creative thinking and
dominance.

As can be seen in Table 2, there are statistically signifi-
cant differences in different dimensions of the GAMEX
scale, such as enjoyment, absorption, creative thinking
and dominance. In the enjoyment dimension, differences
exist between Physiotherapy Party and Escape Room
with respect to Kahoot!, as well as in creative thinking,
On the other hand, in the absorption dimension, the dif-
ferences exist between Escape Room and Kahoot!. Lastly,
in the dominance dimension, there were differences
between Escape Room and Kahoot!. It should be noted,
as can be seen in Table 1, that the GAMEX scale scores
in the dimensions that showed statistically significant
differences were higher in both Physiotherapy Party and
Escape Room compared to Kahoot!.

Discussion
The objective of this study was to analyze the gaming
experience through different gamification resources in
the classroom with Physiotherapy students. Once the
results were analyzed, it was observed that there were
statistically significant differences with respect to the
GAMEX game experience scale in relation to the dimen-
sions of enjoyment, absorption, creative thinking and
dominance between the three gamifying resources used
in this study in relation to Kahoot!, Physiotherapy Party
and Escape Room. However, these results cannot be com-
pared in terms of gaming experience scale, since there is
no study where the GAMEX scale has been used. How-
ever, Kahoot! is widely used in several educational fields,
such as nursing [32, 33], medicine [34, 35], dentistry
[36], histology and cell biology lab learning sessions [37],
pharmacology [38, 39] and computer engineering [40].
In addition, the learning results are satisfactory and the
students are precursors of the use of Kahoot! in class due
to the increased motivation and commitment it generates
towards the subject [35]. Therefore, the use of Kahoot! as
a gamification resource in the classroom promotes active
learning, increases enjoyment and participation, provides
feedback [29], improves performance [40] and stimulates
learning [36].

Furthermore, the game experience scale in relation to
the Physiotherapy Party can be compared with another
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study [25], where similar results were obtained in each
of the GAMEX dimensions; however, there is no other
study comparing the Physiotherapy Party game expe-
rience with other gamification resources. At the same
time, in relation to the use of the Escape Room in the
classroom, it can be said that there is no other study that
compares this gamification resource with others. There-
fore, the Escape Room can be considered as an attractive
resource in the teaching-learning process by students [4,
9, 18, 20, 31, 41, 42], but also as an evaluation method
[11], obtaining similar results in each of the GAMEX
dimensions [8, 11]. Thus, this gamification resource is
effective both in the teaching-learning process and in the
evaluation process [11].

In this scenario, the fact that the different methods in
the teaching-learning process using the gamification
resources of this study show positive results compared
to traditional methods has great weight in the literature,
however, comparisons with other resources have not
been investigated previously, so it is necessary to seek an
explanation for the differences in the results of this study.
The GAMEX scale with which Kahoot!, Physiotherapy
Party and Escape Room have been analyzed, presents
different dimensions in which statistically significant dif-
ferences between one method and the other have been
highlighted [12, 27]. The enjoyment dimension acquired
better results from Escape Room and Physiotherapy Party
versus Kahoot! This may be due to the fact that these two
resources have an environment similar to that of a play-
ful game, so students could play this game without being
part of a teaching-learning methodology. They experi-
enced pleasant emotions, answering positively to all the
items where they found it fun, entertaining, they liked
playing, they answered positively to the items that made
reference to it [43]. In the creative thinking dimension,
the items referring to this dimension stood out positively;
in this sense, Escape Room and Physiotherapy Party
obtained better results, showing statistical significance.
The items refer to the adventurous spirit, the awakening
of the imagination, creativity and the ability to explore
the topics covered. It could be that the fact of experi-
encing positive emotions brings with it an increase in
students’ involvement in all aspects related to this dimen-
sion [44]. On the other hand, Escape Room stood out in
a statistically significant way with respect to Kahoot! in
the dimensions of absorption and mastery; absorption
includes elements such as full concentration on what
you are doing, without remembering what surrounds the
game and losing track of time, requiring full attention to
the scenario where they develop. Mastery refers to the
sense of responsibility and leadership, as well as auton-
omy and self-confidence, competencies necessary for the
professional development of health professionals [45]. In
this sense, these two resources are completely different,
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in Escape Room there is an environment created from a
story or narrative, it is necessary to put all the senses to,
in addition to solving questions or tests, discover which
is the next and so on until you reach a final goal. In the
case of Kahoot! It is possible that the questions are simi-
lar, since they are contents of the same subject, but they
are carried out from a more passive participation, with-
out elements that can stimulate [46].

As we have seen, these gamification resources present
beneficial characteristics in the competency-based learn-
ing process [5, 9, 12, 17, 18, 20, 35, 47], but also in evalu-
ation processes [8, 11, 21, 33, 37, 39-41]. In the case of
this study, Physiotherapy Party and Escape Room are the
gamification resources with the best results in the game
experience, but more comparative studies between gami-
fication resources should be done since this study has
some limitations.

Strengths, limitations and future lines of research

It should be noted that there are no previous studies car-
ried out with Physiotherapy Degree students comparing
different gamification resources in the classroom, such
as Kahoot!, Physiotherapy Party and Escape Room. The
results of this study should be considered in the context
of several limitations. Firstly, the students who partici-
pated in this study were from a single Spanish univer-
sity and from a single year, and the sample of students is
small, since the participants were from an optional sub-
ject. Secondly, the degree of satisfaction, usefulness and
effort involved in the use of the different gamification
resources by teachers was not measured, which would
have allowed us to obtain an even deeper understand-
ing of their level of satisfaction with this type of gamifi-
cation-based teaching resources. Further research should
be carried out to measure the impact of the use of this
type of resources and thus allow planning the teaching-
learning process using all available tools.

Conclusions

The main conclusion that can be drawn from this study
is that, through Physiotherapy Party and Escape Room as
gamification resources in the teaching process in Physio-
therapy students, students present higher levels of enjoy-
ment and creative thinking with respect to the use of
Kahoot!. In addition, the absorption and dominance lev-
els are also higher when using Escape Room compared to
Kahoot!. Therefore, the results suggest that both Escape
Room and Physiotherapy Party should be considered as
the first choice in the use of gamification resources due to
the benefits they bring to Physiotherapy Degree students.
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Abstract: Escape Rooms can serve multiple academic and educational purposes and can be used as
part of the evaluation of a learning program. The aim of this study was to analyze the levels of anxiety
and stress perceived in the evaluation using the Escape Room compared to the traditional evaluation,
as well as to analyze the gaming experience. Methods: A comparative study was carried out in
students of the Degree in Physiotherapy, with a total of 56 participants who underwent 2 evaluation
processes. The variables analyzed were the State—Trait Anxiety Inventory, the Perceived Stress
Questionnaire, and the Gaming Experience Scale. A comparative analysis was performed between
the groups using the Mann Whitney U test and Student’s T test. Results: The levels of state-anxiety
and trait-anxiety were higher in the traditional assessment group. Although no differences were
found in the qualification obtained by the students, statistically significant differences were found
between the two evaluation systems in terms of the overload factor, the energy factor, and the
fear-anxiety factor of the perceived stress questionnaire. Conclusions: The Escape Room can be
considered as an alternative to the traditional evaluation in Physiotherapy Degree students due to its

lower levels of anxiety and perceived stress.

Keywords: physiotherapy; escape room; evaluation; students; higher education

1. Background

The involvement of students in teaching-learning activities requires the commitment
of both the student and the teacher, depending on some factors, such as the goals and expec-
tations of both, the teacher’s support, and educational and motivational practices [1]. There
are several resources to encourage student participation and active learning in higher edu-
cation, such as problem-based learning [2], flipped learning [3] and gamification [4], which
place the needs of the students at the center of the teaching-learning process. Specifically,
gamification can stimulate student interest and motivation, increase interaction among
students, and promote collaborative learning [5,6]. Thus, gamification, in general, and
Escape Rooms, in particular, can help students to consolidate knowledge, acquire new skills
and develop specific attitudes in a controlled virtual reality that favors learning [7]. Escape
Rooms are increasingly popular in Higher Education [8] as a complement to traditional
teaching methods [9], allowing students to learn by doing, that is, learning through lived
experiences and reflecting on day-to-day problems, both academic and clinical [10]. The
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original Escape Rooms were conceived as a game, in which a team of players cooperatively
discover clues, solve puzzles and complete tasks in one or more rooms to progress and
achieve a specific goal [9]; with the same approach, it is used as a learning tool [11]. The
activity is largely centered on a story or case that explains the general purpose of the
activity, in which participants must collaborate to solve specific topic-related puzzles and
riddles in a limited period of time in order to meet predetermined objectives [12]. Usually,
there are several challenges that must be solved for the team to progress through the game
until it is completed and thus escape from a room or situation [13]. The literature shows
that Escape Rooms in educational settings are novel ways to encourage collaboration,
problem solving and communication [14-16], having a positive impact on the learning
process and being a novel method for delivering interactive teaching [17]. In most cases, a
time limitation is introduced as an element of stress, excitement and competition [18].

The implementation of educational games helps to increase participation and knowl-
edge among students [19], as well as to evaluate the theoretical-practical contents, inter-
professional communication, teamwork, and practical skills [20]. Escape Rooms can serve
multiple academic and educational purposes and can be used as part of an assessment of
a learning program [9]. The Escape Room as an evaluation method could be especially
important due to its multiple benefits, mainly the reduction in stress, the improvement of
motivation, a better identification of strengths and weaknesses, and the improvement of
professional practice and decision making [20-22]. Several studies have included the use
of the Escape Room as an evaluation method in nursing students [5,23]; however, there are
no studies in which the Escape Room tool is used in the teaching-learning process or as
an evaluation system in Physiotherapy students. Therefore, the aim of this study was to
analyze the implementation of the Escape Room as an evaluation method in students of the
Degree in Physiotherapy compared to the traditional evaluation, in order to observe the
levels of anxiety and perceived stress, as well as to analyze the gaming experience among
these students.

2. Methods
2.1, Study Design

A comparative study was carried out in students of the Degree in Physiotherapy, with
a total of 63 participants of which only 56 who underwent two evaluation processes on
different days and 7 students were excluded. In terms of earlier preparation time costs, the
Escape Room required about 7 h to design and fully set up, and the traditional evaluation
consumed approximately 3 h. Firstly, the traditional evaluation was carried out and, the
next day, the evaluation was carried out by the Escape Room. All of the students had the
same time to carry out both types of evaluation. The inclusion criteria were the following:
(a) being over 18 years old, and (b) being enrolled in the subject of General Procedures in
Physiotherapy 1. On the other hand, the exclusion criteria were the following: (a) students
with an insufficient level of Spanish to be able to perform both tests normally and (b) a
positive COVID-19 test that made it impossible to participate in the Escape Room. All of
the students participated in the two evaluation processes (Figure 1).

2.2. Ethical Considerations

The students were informed about the objective of the study, and of the confidentiality
and anonymous treatment of the data. Before data collection, the study was approved by
the Ethics Committee of the Spanish public university with protocol number EFM 132 /2021
and the data were used in accordance with Organic Law 3/2018, of December 5, on the
Protection of Personal Data and guarantee of digital rights. The ethical principles set out in
the Declaration of Helsinki were also followed. Subsequently, the participants signed the
informed consent.
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Figure 1. Flow diagram of participants.

2.3. Setting and Participants

This study was carried out in a Spanish public university. The participants were
students of the Degree in Physiotherapy enrolled in “General Procedures in Physiotherapy
I”, which is a compulsory subject of 6 European Credit Transfer and Accumulation System
(ECTS) credits, and it is taught in the second semester of the first year. This subject
consists of theoretical and practical classes where the students are organized in groups
of 8-10. The content of this subject introduces students to the generalities of physical
agents, introduction to massage therapy, thermotherapy, cryotherapy, hydrotherapy, and
movement as a therapeutic resource.

2.4. Instruments

After recording the sociodemographic characteristics of the students, the following
assessment instruments were used:

State-Trait Anxiety Inventory (STAI): This is a questionnaire that includes 40 items
designed to evaluate 2 independent concepts of anxiety: on the one hand, anxiety as
a state (transitory emotional condition) and anxiety as a trait (relatively stable anxious
propensity). Each of the subscales (state anxiety/trait anxiety) is composed of a total of
20 items in a 4-point Likert response system according to intensity (0 = almost never/not
at all; 1 = something/sometimes; 2 = quite a lot/often; 3 = a lot/almost always). The
total score in each of the subscales ranges from 0 to 60 points. In samples of the Spanish
population, levels of internal consistency have been found to oscillate, both for the total
score and for each of the subscales, between 0.84 and 0.93 [24].

Perceived Stress Questionnaire (PSQ): it measures stress in psychosomatic clinical re-
search [25] and consists of 30 items scored with a Likert-type scale from 1 (almost never) to
4 (almost always). It also has 5 dimensions: tension -factor, social conflict factor, overload
factor, energy factor, and fear-anxiety factor. Internal consistency was measured with the
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alpha coefficient, which was 0.9 [26]. PSQ index was obtained according to the indications
of Levenstein et al. [27], i.e., PSQ = (raw score_30/90).

Gaming Experience Scale (GAMEX): it measures the gaming experience among Physio-
therapy students during the Escape Room [28,29] and it contains 27 items that are scored
using a Likert-type scale with a range from 1 (never) to 5 (always). At the same time, the
27 items are divided into 6 dimensions, which include enjoyment, absorption, creative
thinking, activation, absence of negative effects, and dominance. The total Cronbach’s «
value was 0.855 [29].

2.5. Traditional Evaluation

The traditional evaluation consisted of an examination, in pairs, of the practical
procedures of the subject, scoring from 0 to 10 in each of the four cases according to the
correct position of the patient, the position of the Physiotherapist students with respect to
the patient and the execution of the technique (safety, speed, depth, etc.) (see Appendix A,
Table Al).

2.6. Escape Room Evaluation

In the evaluation through the Escape Room, each student had to solve a clinical case
individually and the help of all the members of the group was required to open the locks
and boxes that led from one case to another in order to escape from the room. Each group
consisted of 4 people, and they had 30 min to escape. The four clinical cases were solved
with the contents taught in the practical classes of the subject. The items that made up the
individual evaluation of each student included the position of the patient, the position
of the Physiotherapist students, the indications and corrections that the Physiotherapist
students gave the patient and the procedures proposed based on the contents of the subject,
with a score range of 0 to 10. In the first case, for example, students were required to
perform the procedure to release the diaphragm in order to collect the materials required
to unlock the first padlock and gain access to the following case (Figure 2).

Figure 2. Escape room with physiotherapy students.
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2.7. Procedure

All of the students first took the traditional assessment and then took the assessment
by the Escape Room as part of the compulsory assessment of the subject with official
grades within the official schedule. The students recruited for the study were those
enrolled in the subject of general procedures in physiotherapy I. Furthermore, a single
teacher evaluated all of the students, both in traditional evaluation and through the Escape
Room. At the end of the traditional evaluation, the students completed the anxiety and
perceived stress questionnaires. Moreover, at the end of the Escape Room evaluation,
they completed the anxiety, perceived stress, and gaming experience questionnaires. The
questionnaires were completed in approximately 10-15 min and the anonymity of their
responses was guaranteed.

2.8. Statistical Analysis

Firstly, a descriptive analysis of the results was carried out, calculating the measures
of central tendency and dispersion for the quantitative variables, while, for the categorical
variables, the frequency and the percentage were analyzed. To make the comparison
between the groups, and according to their distribution, the Mann Whitney U test and
Student’s T-Test were used for the non-parametric and parametric variables, respectively.
A value of p < 0.05 was considered significant. SPSS version 25 statistical software was
used for the data analysis.

3. Results
3.1. Sociodemographic Characteristics of the Participants

The sample consisted of 63 students of the Degree in Physiotherapy, of which 56 students
met the inclusion criteria and were able to take part in both evaluation processes. Of the
total sample included in the study, 26 were women (46.4%), and 30 were men (53.6%), with
amean age of the total sample of 20.02 & 4.16 years, with the mean age of women being
19.73 £ 2.18 years and that of men 20.27 & 5.38 years.

3.2. Analysis of the Acquisition of Practical Skills

Regarding the final grade for the acquisition of practical skills through traditional
assessment, the mean was 8.66  1.48, and, on the other hand, the final grade through the
Escape Room was 8.47 £ 1.69, showing no statistically significant differences between the
2 groups.

3.3. State-Trait Anxiety Inventory (STAI) and Perceived Stress Questionnaire (PSQ)

The results obtained in relation to anxiety and perceived stress in each of the evaluation
systems are detailed in Table 1. The levels of state-anxiety were higher in the traditional
evaluation group, exhibiting statistical significant. Statistically significant differences were
also found between the two evaluation systems in terms of the overload factor, the energy
factor, and the fear-anxiety factor of the perceived stress questionnaire, with the levels of
the overload factor being higher in the traditional evaluation system with respect to the
evaluation by the Escape Room, as well as the levels of the fear-anxiety factor. However,
energy factor levels were higher in the Escape Room assessment group.

3.4. Game Experience Scale (GAMEX)

The results obtained in the gaming experience scale are detailed in Table 2, where
the scores obtained in each of the dimensions of the GAMEX in relation to the evaluation
through the Escape Room are specified on the total number of participants.
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Table 1. Comparison between traditional and the Escape Room assessment.

Variables Group M+ SD p Value
— paelaiin,  BmlR  um
e
~ e
Tenglon facioe Traditional evaluatiqn 48.41 +14.96 0.457

Escape Room evaluation 46.16 + 16.89
T
e T
e
I T

M: mean; SD: standard deviation. Bold and italics marks: indicate statistical significance.

Table 2. GAMEX dimension: mean and standard deviation of total of participants.

Total of Participants

Dimension M = SD (Range)
Enjoyment 26.43 £ 4.01 (6-30)
Absorption 23.09 £ 5.12 (6-30)
Creative thinking 15.96 + 3.36 (4-20)
Activation 14.63 +2.72 (4-20)
Absence of negative effects 5.48 £ 2.85 (3-15)
Dominance 14.12 + 2.66 (4-20)

M: Mean; SD: Standard Deviation. Range = lowest score-highest score achievable.

4. Discussion

The aim of this study was to analyze the levels of anxiety and stress perceived in
the evaluation using the Escape Room compared to the traditional evaluation, as well as
to analyze the gaming experience. Once the results were analyzed, it was observed that
the level of practical skill demonstrated in each of the tests did not present differences
between the two groups. However, statistically significant differences were observed in
state-anxiety with respect to the two types of evaluation, perceiving that anxiety levels are
lower during the evaluation process developed through the Escape Room. At the same
time, statistically significant differences were also found in perceived stress in terms of
overload factor, energy factor and fear-anxiety factor between the two evaluation methods.

The evaluation system using the Escape Room shows lower levels in terms of state-
anxiety levels, although these results cannot be compared with any study where two
different evaluation systems are used. A study in which anxiety levels were measured
before and after performing the Escape Room showed that anxiety levels decreased in the
test carried out in the simulation laboratory [30]. One possible explanation is that students
were working as a team, and despite its preparation, higher costs, and investment of time,
the Escape Room could foster a more relaxed atmosphere than a traditional evaluation [20].
At the same time, the results obtained in relation to perceived stress cannot be compared
with any other study in which the Escape Room is either proposed as an evaluation system
or compared with a traditional evaluation system. However, a previous study suggests
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that changes in assessment regimes should always be evaluated to determine the impact
on student learning outcomes and well-being [31].

On the other hand, from the results obtained in relation to the analysis of the gaming
experience on the evaluation system through the Escape Room, the Physiotherapy students
obtained the highest scores in enjoyment, absorption, creative thinking, activation, and
dominance. In addition, the students reported very few negative effects of the gaming
experience, which is in line with the results of other studies where activation and the
absence of negative effects stand out [32,33], although these studies are focused on learning
through the Escape Room and not on evaluation, as in the present study. On the other hand,
the results of the present study can be contrasted with another study where the Escape
Room is used as an evaluation method that offers high levels of enjoyment, absorption,
creative thinking, activation and dominance [6,23]. In addition, it should be noted that no
differences were found between the two evaluation systems in terms of the acquisition
of practical skills, with similar scores being observed in the evaluation using the Escape
Room. These results are not in line with a previous study carried out with nursing students,
where significant differences were observed in the level of practical skills between the two
evaluation systems in favor of the Escape Room [23].

Strengths, Limitations and Future Lines of Research

It should be noted that there are no previous studies carried out with students of the
Degree in Physiotherapy that compare different evaluation systems, including the Escape
Room. The results of this study must be viewed in the context of several limitations. Firstly,
the students who participated in this study were from a single Spanish university, and from
a single year. Secondly, the degree of satisfaction and usefulness for the faculty members
involved in the evaluation using the Escape Room was not measured, which would have
allowed us to obtain an even deeper understanding of their level of satisfaction with this
type of evaluation. That being said, these findings warrant further discussion, such as
exploring physiotherapy educators” perceptions, in order to gain a better understanding of
the implementation of these types of evaluation approaches. Further research, moreover,
should be carried out to measure the impact of this type of evaluation and thus allow
planning and creating Escape Rooms with the aim of evaluating the students of the Degree
in Physiotherapy.

5. Conclusions

The main conclusion that can be drawn from the present study is that, through the
Escape Room as an evaluation strategy in physiotherapy students, the results obtained in
the evaluation of practical skills are similar to those achieved with the traditional evaluation.
However, the Escape Room reduces the levels of state-anxiety within the dimensions of
perceived stress, thus reducing the levels of overload factor and fear-anxiety factor. In
addition, the levels of gaming experience showed high scores in terms of enjoyment,
absorption, creative thinking, activation, and dominance dimensions, thus it could be
used as an alternative to the traditional method in the assessment of knowledge and
acquired skills.
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Appendix A

Table A1. Evaluation rubric used for case 1 in traditional evaluation.

Case 1: Diaphragm Realease Produce
Items 0.5 1 15 2

Position of the patient

Position of the student

Instructions and recommendations to the patient

Proposed training for the patient

Ongoing evaluation
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7.7. Anexo VII. Guia docente Procedimientos Generales en Fisioterapia |
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ELEMENTOS DE INTERES PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Justificacién de los contenidos

Conocer los aspectos genereles, instrumentos y fundamentos tedricos sobre los que se articula y desarrolla la Fisioterapia

Conocer de forma introductoria los principales agentes fisicos y cinesiterapicos relacionados con la fisioterapia, es decir, la masoterapia,

hidroterapia, termoterapia, crioterapia, etc.

Materia con la que se relaciona en el Plan de Estudios

Cinesiterapia Valoracidn en Fisioterapia Masoterapia

Conocimientos necesarios para abordar la Asignatura

Ninguno

Requisitos previos recogidos en la memoria de la Titulacién

Ninguno

COMPETENCIAS

Competencias Basicas y Generales

Competencias Bésicas

* Aplicacion de conocimientos

Competencias Trasversales de la Universidad de Almeria

* Conocimientos basicos de la profesion

Competencias Especificas desarrolladas

Conocer, disefiar y aplicar las distintas modalidades y procedimientos generales de intervencion en Fisioterapia: Masoterapia,
Hidroterapia, Balneoterapia, Climatoterapia, Talasoterapia, Termoterapia, Crioterapia, Vibroterapia, Fototerapia, terapias derivadas de
otros agentes fisicos, asi como aspectos fundamentales de la Ergoterapia en ambito de competencia de la Fisioterapia.

OBJETIVOS/RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

Los estudiantes saben aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y poseen las competencias que
suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio.
Los estudiantes conocen las habilidades y actitudes que posibilitan la comprension de nuevas teorias, interpretaciones, métodos y
técnicas dentro de los diferentes campos disciplinares, conducentes a satisfacer de manera éptima las exigencias profesionales. Los
estudiantes conocen, disefian y aplican las distintas modalidades y procedimientos generales de intervencion en fisioterapia:
Masoterapia, Hidroterapia, Balneoterapia, Climatoterapia , Talasoterapia, Termoterapia, Crioterapia, Vibroterapia, Fototerapia y terapias
derivadas de otros agentes fisicos, asi como aspectos fundamentales de la Ergoterapia
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PLANIFICACION

Temario

BLOQUE TEORICO

Tema 1: Generalidades de los Agentes fisicos- Aspectos fisicos y fisioldgicos
Tema 2: Medidas basicas de seguridad e higiene

Tema 3: Introduccion a la Masoterapia

Tema 4: Termoterapia

Tema 5: Crioterapia

Tema 6: Hidroterapia. Balneoterapia.Talasoterapia.

Tema 7: Helioterapia. Climatoterapia. Ozonoterapia.

Tema 8: Introduccion al movimiento como recurso terapéutico.

Tema 9: Fototerapia.

Tema 10: Presoterapia y depresoterapia.

BLOQUE TEORICO-PRACTICO

-Generalidades en Fisioterapia.

-Maniabras basicas del masaje y sus combinaciones.

-Crioterapia.

-Termoterapia.

-Introduccién al Movimiento Terapéutico: Yoga, Pilates y otras modalidades de ejercicio terapéutico.
-Balneoterapia. Talasoterapia. Hidroterapia.

- Fototerapia

Actividades Formativas y Metodologias Docentes /Plan de Contingencia de Adaptacion al Escenario Ay B

Clases magistrales/participativas.Proyecciones audiovisuales.Presentaciones en power point.Aprendizaje cooperativo.Practicas guiadas
en el aula.Descripcion del trabajo auténomo del alumno:Estudiar los contenidos teéricos y practicos.Realizar ejercicios de
autoevaluacion. Consultas en el aula virtualAsistencia a tutorias.

ESCENARIO A

Sesi " ’ .

Formato presencial. Sélo serd virtual el 25% de las clases en el GD. Clases magistrales participativas realizadas presencialmente, salvo
un 25% de las sesiones tedricas que se realizara a través de la plataforma de docencia online Blackboard o similar. Para aumentar la
participacion se llevaran a cabo actividades/tareas de los contenidos impartidos. Las clases se realizaran en el mismo horario docente
programado en el calendario oficial y a través de los mismos medios (presentaciones en power point o pdf que se les facilita a todo el
alumnado una vez termina su exposicion).

Formato presencial. Consistira en |a resolucion de problemas sobre los contenidos impartidos. Se realizaran en grupos de 3/4 personas,
favoreciendo la capacidad de analisis y sintesis mediante la resolucion de pequerias tareas y/o preguntas en grupos.

8 Tps tedrico practicos:

Formato presencial. Desarrollo de 8 sesiones practicas de dos horas de duracion cada una en cada grupo reducido. Se realizaran en el
laboratorio de fisioterapia (Ciencias de la salud)asignhado para tal fin.

Tutorias

Las tutorias se cumpliran en el horario establecide de manera virtual o por correo electrénico a través del aula virtual.

256



Irene Sandoval Herndndez

Temporalizacién
La programacion de la temporalizacion de las actividades y evaluacion se cumpliran en el plazo y forma establecidos por el profesor/a.

ESCENARIO B

Sesiones de teoria sobre los contenidos de la materia:

Formato por videoconferencia (online). Clases magistrales participativas realizadas a través de la plataforma de docencia online
Blackboard o similar. Para aumentar |a participacion se llevaran a cabo actividades/tareas de los contenidos impartidos. Las clases se
realizaran en el mismo horario docente programado en el calendario oficial y a través de los mismos medios (presentaciones en power
point o pdf que se les facilita a todo el alumnado una vez termina su exposicién).

3 Sesiones de resolucién de problemas:

Formato por videoconferencia. Consistira en la resolucion de problemas practicos sobre los contenidos impartidos. Se realizaran grupos
de 3/4 personas, favoreciendo la capacidad de analisis y sintesis mediante la resolucion de pequefias tareas y/o preguntas en grupos.

8 Tps tedrico-practicos:

Formato no presencial. Se llevaran a cabo 8 sesiones de practicas mediante simuladores virtuales, clases compartidas por
videoconferencias, y/o presentacion de videos o actividades de cada seminario practico.

Tutorias
Las tutorias se cumpliran en el horario establecido de manera virtual o por correo electrénico a través del aula virtual.

Temporalizacién
La programacién de la temporalizacion de las actividades y evaluacién se cumpliran en el plazo y forma establecidos por el profesor/a.

"En el escenario multimodal y/o no presencial, cuando proceda, el personal docente implicado en la imparticion de la docencia
se reserva el derecho de no dar el consentimiento para la captacién, publicacion, retransmision o reproduccion de su discurso,
imagen, voz y explicaciones de catedra, en el ejercicio de sus funciones docentes, en el ambito de la Universidad de Almeria.”

Actividades de Innovacién Docente

Desarrollar actividades de autoevaluacion de los contenidos tedricos y practicos, a través de juegos como el trivial. Asi comao rellenar
unos cuestionarios pre y post realizacién de las actividades de innovacion docente (mes de febrero y final de mayo).

Diversidad Funcional

Aquellos estudiantes con discapacidad o hecesidades educativas especiales pueden dirigirse a la Delegacién del Rector para la
Diversidad Funcional http://www.ual.es/discapacidad ) para recibir la orientacion o asesoramiento oportunos y facilitar un mejor
aprovechamiento de su proceso formativo. De igual forma podran solicitar la puesta en marcha de las adaptaciones de contenidos,
metodologia y evaluacion necesarias que garanticen la igualdad de oportunidades en su desarrollo académico. El tratamiento de la
informacion sobre este alumnado, en cumplimiento con la LOPD, es de estricta confidencialidad. Los docentes responsables de esta guia
aplicaran las adaptaciones aprobadas por la Delegacién, tras su notificacién al Centro y al coordinador de curso
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PROCEDIMIENTO DE EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS

Criterios e Instrumentos de Evaluacién / Plan de Contingencia de Adaptacion al Escenario Ay B

SISTEMA DE EVALUACION CONTINUA Y PRUEBA FINAL
ESCENARIO A
Evaluacion contenidos Tedrico-practicos (TPs).
® El examen practico representa el 50% de la nota final de la asignatura.

® Se realizara un examen practico final consistente en la eleccién al azar por parte de los alumnos de una o varias
técnicas explicadas previamente durante el curso académico, en los teérico-practicos de la asignatura Procedimientos generales
|

Durante el examen, el alumno(s) debe(n) saber explicar y ejecutar de forma correcta la técnica o técnicas seleccionada al azar.
Aquellos alumnos que se presenten a éste examen deben obtener una puntuacién minima de 5 puntos sobre diez para poder
aprobar.

La asistencia a las clases teorico-practicas ES OBLIGATORIA. Se permitira la ausencia al 20% de las mismas siempre y cuando
esté justificada con justificante médico. Las faltas de asistencia no justificadas restaran cada una 0.5 puntos de la nota final de la
parte practica de la asignatura. Mas de tres faltas implicaran no poder superar la asignatura.

Evaluacion de contenidos tedricos:

* Elexamen tedrico supondra el 40% de la nota.

* | a asistencia a las clases TEORICAS (de grupo docente) si bien no son OBLIGATORIAS, son recomendables para la
comprension de la materia, dado que se llevaran a cabo actividades que podran formar parte de las preguntas del examen
tedrico.

Prueba objetiva: La evaluacién de los Contenidos Tedricos serd un examen de preguntas tipo test con varias opciones de
respuesta o con preguntas abiertas de manera presencial sincrona en fecha de convocatoria ordinaria y extraordinaria. Las
respuestas erroneas descontaran puntos de los aciertos (a razén de menos 0,33 cada error).

El restante 10% correspondera a 2 Pruebas de autoevaluacion: kahoot de autoevaluacién a realizar con contenides parciales del
temario. Debera aprobarse cada prueba de Kahoot por separado.

Nota: Habra que aprobar de manera independiente el contenido tedrico y el contenido practico de la asignatura.

"En caso necesario, el examen, asi como las distintas tareas (trabajos individuales y/o en grupo) y exposiciones propuestas se
adaptaran para su realizacion de modo virtual (no presencial), a través de la plataforma virtual."

Mecanismos de seguimiento

Asistencia a tutorias

Asistencia y participacién en seminarios

Alta y acceso al aula virtual

Participacion en herramientas de comunicacion (foros de debate, correos)

Entrega de actividades en clase

Entrega de actividades en aula virtual

Otros: El incumplimiento de cualquiera de estos mecanismos de seguimiento puede suponer una evaluacién negativa de hasta 2
puntos en la materia.
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BIBLIOGRAFIA

Bibliografia recomendada

Basica

Aramburu C, Mufioz E, Igual C. Electroterapia, Termoterapia e Hidroterapia.

Canamasas Ibafiez, Sebastian. Técnicas Manuales: Masoterapia

Fernandez A y Lozano. C. Drenaje Linfatico Manual.

GODELIVE DENYS STRUYF. El MANUEL DEL MEZIERISTA.

Knight KL. Crioterapia.

Manuel Albornoz Cabello Antonio Javier Merofio Gallut. Procedimientos generales de Fisioterapia. Elsevier. 2012.

Vazquez J y Jaureggi A. El Masaje Transverso Profundo. Masaje Cyriax.

Complementaria
* Boigey, M. Manual de masaje.
* Clay P. . Masoterapia clinica basica. Integracion terapéutico-anatémica.
* Vicente Gallego. . El Masaje Terapéutico y Deportivo.

Otra Bibliografia

Bibliografia existente en el Sistema de Informacion de la Biblioteca de la UAL

Puede ver la bibliografia existente en la actualidad en el Sistema de Gestién de Biblioteca consultando en |a siguiente direccién:

https:/iwww.ual.es/bibliografia_recomendada22091203

DIRECCIONES WEB
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7.8. Anexo VIII. Cuestionario de Estrés Percibido o Perceived Stress Questionnaire (PSQ)
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Cuestionario de Estrés Percibido (PSQ)

Anexos

Instrucciones. Se le pide que conteste a las 30 cuestiones que siguen segun la frecuencia
con que se dan en su vida: se puntia 1 (casi nunca), 2 (a veces), 3 (a menudo) o 4 (casi
siempre). En la columna de la izquierda se da una respuesta en general, referida al ultimo
o dos 1iltimos aiios de su vida. En la columna de la derecha se da una respuesta reciente,
referida al ultimo mes. Gracias por su colaboracion.

1 2 3 4
EN Casi nunca A veces A menudo | Casisiempre
GENERAL RECIENTE
(1) Se siente descansado
(2) Siente que se le hacen demasiadas peticiones
(3) Esta irritable o malhumorado

(4) Tiene demasiadas cosas que hacer

(5) Se siente solo o aislado

(6) Se encuentra sometido a situaciones conflictivas

(7) Siente que esta haciendo cosas que reaimente le gustan

(8) Se siente cansado

(9) Teme que no pueda alcanzar todas sus metas

(10) Se siente tranquilo

(11) Tiene que tomar demasiadas decisiones

(12) Se siente frustrado

(13) Se siente lleno de energia

(14) Se siente tenso

(15) Sus problemas parecen multiplicarse

(16) Siente que tiene prisa

(17) Se siente seguro y protegido

(18) Tiene muchas preocupaciones

(19) Estd bajo la presion de otras personas

(20) Se siente desanimado

(21) Se divierte

(22) Tiene miedo al futuro

(23) Siente que hace cosas por obligacién, no porque quiera hacerlas

(24) Se siente criticado o juzgado

(25) Se siente alegre

(26) Se siente agotado mentalmente

(27) Tiene problemas para relajarse

(28) Se siente agobiado por la responsabilidad

(29) Tiene tiempo suficiente para usted

(30) Se siente presionado por los plazos de tiempo
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7.9. Anexo IX. Inventario de Ansiedad Estado-Rango o State-Trait Anxiety Inventory

(STAI)
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Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo
(State-Trait Anxiety Inventory, STAI)

ANSIEDAD-ESTADO
Instrucciones: A continuacion encontrard unas frases que se utilizan corrientemente para describirse uno a si mismo.
Lea cada frase y sefiale la puntuacion de 0 a 3 que indique mejor como se siente usted ahora mismo, en este momento.
No hay respuestas buenas ni malas. No emplee demasiado tiempo en cada frase y conteste sefialando la respuesta que mejor
describa su situacion presente.
1. Me siento calmado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
2. Mesiento seguro 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
3. Estoy tenso 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
4. Estoy contrariado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
5. Mesiento comodo (estoy a gusto) 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
6. Me siento alterado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
7. Estoy preocupado ahora por posibles desgracias futuras 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
8. Mesiento descansado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
9. Me siento angustiado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
10. Me siento confortable 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
11. Tengo confianza en mi mismo 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
12. Messiento nervioso 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
13. Estoy desasosegado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
14. Mesiento muy «atado» (como oprimido) 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
15. Estoy relajado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
16. Mesiento satisfecho 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
17. Estoy preocupado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
18. Me siento aturdido y sobreexcitado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
19. Mesiento alegre 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
20. En este momento me siento bien 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
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Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo
(State-Trait Anxiety Inventory, STAI)

ANSIEDAD-RASGO

Instrucciones: A continuacion encontrard unas frases que se utilizan corrientemente para describirse uno a si mismo.

Lea cada frase y sefiale la puntuacién de 0 a 3 que indique mejor c6mo se siente usted en general, en la mayoria de las ocasiones,
No hay respuestas buenas ni malas. No emplee demasiado tiempo en cada frase y conteste seflalando la respuesta que mejor
describa como se siente usted generalmente.

21. Mesiento bien 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
22, Me canso rapidamente 0. Casinunca 1. Aveces

2. Amenudo 3. Casisiempre
23. Siento ganas de llorar 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
24, Me gustaria ser tan feliz como otros 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
25. Pierdo oportunidades por no decidirme pronto 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
26. Me siento descansado 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
27. Soy una persona tranquila, serena y sosegada 0. Casinunca 1. Aveces

2. Amenudo 3. Casisiempre
28. Veo que las dificultades se amontonan y no puedo con ellas 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
29, Me preocupo demasiado por cosas sin importancia 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
30. Soy feliz 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
31. Suelo tomar las cosas demasiado seriamente 0. Casinunca 1. Aveces

2. Amenudo 3. Casisiempre
32. Me falta confianza en mi mismo 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
33, Me siento seguro 0, Casinunca 1, A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
34. No suelo afrontar las crisis o dificultades 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
35. Mesiento triste (melancolico) 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
36, Estoy satisfecho 0. Casinunca 1. Aveces

2. Amenudo 3. Casisiempre
37. Me rondan y molestan pensamientos sin importancia 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
38, Me afectan tanto los desenganos que no puedo olvidarlos 0. Casinunca 1. Aveces

2. Amenudo 3. Casisiempre
39. Soy una persona estable 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre
40. Cuando pienso sobre asuntos y preocupaciones actuales me pongo tenso y agitado 0. Casinunca 1. A veces

2. Amenudo 3. Casisiempre

266

Anexos



Irene Sandoval Herndndez

267



Anexos

7.10. Anexo X. Certificado aprobacién proyecto EFM132/2021
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UN]VERS]DAD Departamento de Enfermeria,
DE ALMERIA | Fisioterapia y Medicina

José Manuel Herndndez Padilla, como Secretario del Departamento de Enfermeria,
Fisioterapia y Medicina de la Universidad de Almeria,

INFORMA:

Que la Comision de Etica e Investigacion del Departamento de Enfermeria, Fisioterapia y
Medicina de la Universidad de Almeria, ha aprobado por asentimiento, en su reunion online

de junio, el desarrollo del siguiente Proyecto de Investigacion:

TITULO: ANALISIS DE DIFERENTES METODOS DE EVALUACION EN ALUMNOS DE
FISIOTERAPIA

Investigador principal: Guadalupe Molina Torres

N° de Registro: EFM 132/2021

Y para que conste a los efectos oportunos donde proceda, firmo el presente en Almeria, a

29 de junio de dos mil veintiuno.

EL SECRETARIO DEL DEPARTAMENTO

Fdo. digitalmente: José Manuel Hernandez Padilla
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7.11. Anexo Xl. University Student Engagement Inventory version reducida adaptada a

varios idiomas (USEI 15).
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Portuguese
Instructions:

Utilizando a escala de resposta,
indique com que frequéncia as

seguintes afirmagdes se aplicam a si:

Response format:
1-Nunca

2- Poucas vezes

3- Algumas vezes

4- A maior parte das vezes
5- Sempre

USEI Items:
SE1 - Eu estou atento na aula.

SE2 - Eu sigo as regras da escola.

SE3 - Geralmente fago os trabalhos
de casa a tempo e horas.

SE4 - Quando tenho duvidas fago
perguntas e envolvo-me nos debates
da sala de aula.

English

Using the response scale,
indicate how often the
following statements apply
to you:

1-Never

2- A few times

3- Sometimes

4- Most of the time
5- Always

SEI - I pay attention in class.

SE2 -1 follow the school’s
rules.

SE3 - T usually do my
homework on time.

SE4 - When I have doubts I
ask questions and participate
debates in the classroom.

Serbian

Koriste¢i skalu oznacite koliko
Cesto se ove tvrdnje mogu
primeniti na vas:

1-Nikada

2- Par puta
3- Ponekad
4- Uglavnom
5- Uvek

SEI - S paznjom pratim
predavanja.

SE2 - Postujem pravila koja vaze
na fakultetu.

SE3 - Uglavnom na vreme
uradim domaci ili druge
fakultetske

obaveze.

SE4 - Kada mi nesto nije jasno
postavljam pitanja i ucestvujem u
diskusiji na predavanjima.
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Chinese

SET IR, FHHAR
BEEERM

1
2- LUK
3- 1

4- S

5- R

SE1 - R

SE2 - PR

SE3 - YERME SRR

SE4 - BN, {EARELGE
32 B
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Italian

Ripensando al suo rapporto
con 'universita, le
chiediamo di leggere le
seguenti affermazioni e di
attribuire

un punteggio che va da 1
(“mai”) a 5 (“sempre”).

1-Mai

2- Raramente

3- Qualche volta
4- Spesso

5- Sempre

SEI - Presto attenzione in
aula.

SE2 - Seguo le regole
dell’universita.

SE3 - Di solito faccio i miei
compiti in tempo.

SE4 - Quando ho dei dubbi
faccio domande e partecipo
ai dibattiti in aula.



SES - Geralmente participo
ativamente nos trabalhos de
grupo.

SEG6 - Sinto-me pouco realizado nesta
escola.

SE7 - Sinto-me entusiasmado com o
trabalho da escola.

SES8 - Eu gosto de estar na escola.

SE9 - Estou interessado no trabalho
da escola.

SE10 - Minha sala de aula ¢ um lugar
interessante para estar.

SE11 - Quando leio um livro,
questiono-me a mim proprio para ter
certeza que entendo o assunto que
estou a ler.

SE12 - Eu converso com outras
pessoas fora da escola sobre as
matérias que aprendo nas aulas.

SES - I usually participate
actively in group
assignments.

SE6 - I don’t feel very
accomplished at this school.

SE7 -1 feel excited about the
school work.

SES8 - I like being at school.

SE9 - I am interested in the
school work.

SE10 - My classroom is an
interesting place to be.

SE11 - When I read a book, I
question myself to make sure
I understand the subject I'm
reading about.

SE12 - I talk to people
outside the school on matters
that I learned in class.

SES - Uglavnom aktivno
ucestvujem u zadacima koji se
rade

u grupi.

SE6 - Ne ose¢am se posebno
upses$nim-om na studijama.

SE7 - Sa zadovoljstvom radim
zadatke ili druge obaveze
potrebne za fakultet.

SE8 - Volim da budem na
fakultetu.

SE9 - Zanimljivo mi je da radim
na zadacima i obavezama za
fakultet.

SE10 - Predavanja na mom
fakultetu su interesantna.

SE11 - Kada ¢itam knjigu,
postavljam sebi pitanja kako bih
bio-la siguran-a da sam razumeo-
la ono $to Citam.

SE12 - Razgovaram sa ljudima

van studija o stvarima o kojima
sam ucio-la na predavanjima.
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SES - Di solito partecipo
attivamente ai lavori di
gruppo.

SE6 - Mi sento poco
realizzato in questa
universita.

SE7 - Mi sento entusiasta
delle attivita universitarie.

SE8 - Mi piace stare
all’universita.

SE9 - Sono interessato alle
attivita universitarie.

SE10 - La mia aula ¢ un
luogo interessante in cui
stare.

SE11 - Quando leggo un
libro, mi interrogo per
essere sicuro/a di capire cio
che sto leggendo.

SE12 - Parlo con persone al
di fuori del contesto
universitario di contenuti
trattati.



SE13 - Se ndo compreendo o

significado de uma palavra, eu tento
resolver o problema, por exemplo,

consultando um dicionario ou
perguntando a outra pessoa.

SE14 - Tento integrar os
conhecimentos adquiridos para
resolver problemas novos.

SE15 - Tento integrar as matérias das

diferentes disciplinas no meu
conhecimento geral.

SE13 - If I do not understand
the meaning of a word, I try
to solve the problem, for
example by consulting a
dictionary or asking
someone else.

SE14 - I try to integrate the
acquired knowledge in
solving new problems.

SE15 - I try to integrate
subjects from different
disciplines into my general
knowledge.

SE13 - Ako ne rezumem neku
re¢, koristim recnik ili pitam
nekoga za znacenje te reci.

SE14 - PokuSavam da koristim
steeno znanje u resavanju novih
problema.

SE15 - Pokusavam da uklopim
koncepte iz razli€itih disciplina u
svoj sistem opSteg znanja
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SE13 - H R )
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SE13 -Se non comprendo il
significato di una parola,
cerco di risolvere il
problema, per esempio,
consultando un dizionario o
chiedendo a qualcun altro.
SE14 -Cerco di integrare le
conoscenze acquisite per
risolvere nuovi problemi.

SE15 - Cerco di integrare i
contenuti di diverse
discipline con la mia
conoscenza generale.
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7.12. Anexo Xll. Escala de engagement académico UWES-S 9.
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Escala de engagement académico UWES-S 9x
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VI Mis tareas como estudiante me hacen sentir lleno de energia

VI2 Me siento fuerte y vigoroso cuando estoy estudiando o voy a las clases
Vi3 Cuando me levanto por la mafiana me apetece ir a clase o estudiar
DE2 Estoy entusiasmado con mi carrera

DE3 Mis estudios me inspiran cosas nuevas

DE4 Estoy orgulloso de hacer esta carrera

AB3 Soy feliz cuando estoy haciendo tareas relacionadas con mis estudios
AB4 Estoy inmerso en mis estudios

AB5 Me “dejo llevar” cuando realizo mis tareas como estudiante
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7.13. Anexo Xlll. Inventario de Burnout de Maslach-Encuesta de estudiantes o Inventory

Maslach Burnout-Student Survey. MBI-SS
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MASLACH BURNOUT INVENTORY (MBI - GS (5))
INVENTARIO BURNOUT DE MASLACH (MBI - GS (5))

Edad: Sexo/género:

Area de frabajo: Tiempao de trabajo:

INSTRUCCIONES: Lea cuidadosamente cada enunciado y marque los casilleros comrespondientes a la
frecuencia de sus sentimientos acerca del frabajo donde labora. Las opciones que puede
marcar son:

0 = Nunca{ Ninguna vez

1 = Casi nuncal Pocas veces al afio

2 = Algunas Veces / Una vez al mes o menos
3 = Regularmente  Pocas veces al mes

4 = Bastantes Veces / Una vez por semana

5 = Casi siempre { Pocas veces por semana
& = Siempre / Todos los dias

aho
VECEeSs par semana

al mes o menos

o |Regularmente | Pocas
veces al mes

s |Bastantes Veces / Una
WEZ pOF SEMANG

en | Casi siempre / Pocas

al
na |Algunas Veces ! Una vez

_a |Casi nunca' Pocas veces
o |Siempre | Todos los dias

o |Nunca [ Minguna vez

1. Las actividades académicas me tienen emocionalmente agotado

2.He perdido interés en mis estudios desde gue empecé la universidad/colegio

3.Puedo resolver de manera eficaz los problemas relacionados con mis estudios

4.Me encuentro agotado fisicamente al final de un diz en la universidad/colegio

5. He perdido entusiasmo por los estudios

6. Creo que contribuyo efectivamente con las clases a [as que asisto

7. Estoy exhauste de tanto estudiar

8. En mi opinidn, soy buen estudiante

g. He aprendido muchas cosas interesantes durante el curso de mis estudios

10. Me siento cansade en la mafiana cuando me levante y tengo que afrontar otro
dia en la universidad /colegio

11. Me he distanciado de mis estudics porque pienso que no serdn realmente dtiles

12. Me estimula conseguir objetivos en mis estudios

13. Estudiar o ir a clases todo el dia es realmente estresante para mi

14. Dude de la importancia y el valor de mis estudios

15. Durante las clases tenge la seguridad de que soy eficaz haciendo las cosas
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7.14. Anexo XIV. Certificado aprobacion proyecto nimero de protocolo EFM 77/2020
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Departamento de Enfermeria, Fisioterapia y Medicina

JOSE MANUEL HERNANDEZ PADILLA, SECRETARIO DEL DEPARTAMENTO DE
ENFERMERIA, FISIOTERAPIA Y MEDICINA DE LA UNIVERSIDAD DE ALMERIA,

INFORMA:

Que la Comisién de Etica ¢ Investigacién del Departamento de Enfermeria, Fisioterapia y
Medicina de la Universidad de Almeria, ha aprobado por asentimicnto, en su reunioén online

de 26 de mayo el desarrollo del siguiente Proyecto de Investigacion:

TITULO: “Adaptacién intercultural y andlisis psicométrico de un cucstionario sobre la

involucracion del alumnado universitario”
Investigador principal: Pablo Romén Lépez

N°de Registro: EFM 77/2020

Y para que conste a los efectos oportunos donde proceda, firmo el presente en Almeria, a 26

de mayo de dos mil veinte.

EL SECRETARIO DEL DEPARTAMENTO Fdo. digitalmente:

José Manuel Hernandez Padilla
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7.15. Anexo XV. USEI 15-Sp Version traducida al espafiol University Student Engagement
Inventory 15 (USEI-15)
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

USEI 15-Sp Nunca Casi

nunca
Presto atencion en clase

Sigo las reglas de la Universidad

Generalmente hago las tareas a tiempo

Cuando tengo dudas hago preguntas y participo en los debates de clase
Me siento poco realizado/a en esta Universidad

Me siento entusiasmado/a con la actividad universitaria

Me siento entusiasmado/a con la actividad universitaria

Me gusta estar en la Universidad

Estoy interesado/a en la actividad universitaria

Mi clase es un lugar interesante en donde estar

Cuando leo un libro, me hago preguntas a mi mismo/a para asegurarme de
entender lo que estoy leyendo
Hablo fuera del contexto universitario sobre temas que aprendi en clase

Si no entiendo el significado de una palabra, intento resolver el problema, por
ejemplo, consultando un diccionario o preguntando a otra persona
Intento integrar los conocimientos adquiridos para resolver nuevos problemas

Intento integrar los contenidos de diversas asignaturas en mi conocimiento
general

286

Algunas
veces

Casi
siempre
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