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Resumen: Complutense Game Experience es una actividad de aprendizaje basado en
juego con utilizacion de tecnologia y redes sociales disefiada por un equipo mixto de
profesores y profesionales de la informacion, con el objetivo de mejorar el conocimiento
del entorno y recursos de la universidad, sensibilizar a los estudiantes frente a la
desigualdad, aprender a trabajar en equipo y mejorar las competencias informacionales.
Para evaluar su impacto se realiz6 un estudio de grupo Unico con 17 participantes a través
del Cuestionario de Evaluacion del Impacto en el Desempefio y Transferencia del Taller
(CEIDT) en modalidad prestest/postest, cuyos resultados mostraron mejoras
significativas en los 10 items evaluados. A pesar de las limitaciones del estudio, se puede
concluir que la union de la tecnologia y el juego contribuyen a la mejora del aprendizaje
y lainclusion.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juego; competencias informacionales; diversidad
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1. Introduccion

Las Jornadas Sociosanitarias (Facultad de Enfermeria, Fisioterapiay Podologia 2021) que
tradicionalmente realiza la Facultad de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia de la
Universidad Complutense de Madrid (UCM) con motivo de la celebracion de su Patrén
de San Juan de Dios, pasaron en el afio 2019 a estructurarse en forma de actividades
participativas con una duracién de entre 2 y 4 horas, realizando un Ilamamiento a la
comunidad universitaria para la propuesta de talleres 0 seminarios en sintonia con los
objetivos de las Jornadas.

En este contexto, un equipo mixto de bibliotecarios y profesores de la Facultad disefio el
taller Complutense Game Experience que aplica tecnologias de informacion y
comunicacion y tecnicas de ludificacion (Werbach 2014) al aprendizaje de contenidos
multidisciplinares con los siguientes objetivos:

- Dar aconocer el patrimonio y los recursos de igualdad e integracion de la UCM.

- Sensibilizar a los alumnos sobre la importancia de detectar las desigualdades y
saber qué hacer para trabajar en equipo desde ellas.

- Aprender a trabajar en equipos integrando a miembros con diversidad funcional.

- Visibilizar los recursos de la biblioteca e introducir de manera ludica a los
alumnos en el uso de recursos electronicos y técnicas de informacion
especializadas en el area biosanitaria.
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- Acercar a los estudiantes los perfiles institucionales de redes sociales de la
Facultad.

El taller se programa con una duracion de 2 horas en convocatoria de mafiana y tarde y
un aforo de 30 estudiantes por turno.

2. Metodologia

2.1. Disefno de la actividad

El disefio de la actividad se estructura a modo de yincana en cuatro fases, incluyendo
pruebas en interior y exterior, interaccién en redes sociales y la biblioteca como sede
principal.

2.1.1. Fase 1. Explicaciony formacion de equipos (interior/ biblioteca)

Para contribuir al trabajo en equipo a la vez que mantener una competencia amistosa
contra otros equipos (Marczewski, Andrzej Christopher 2015) se distribuyd a los
participantes en 5 grupos mixtos de estudiantes de los Grados de Enfermeria, Fisioterapia
y Podologia.

A cada equipo se le hizo entrega del siguiente material: camiseta identificativa de la
Facultad, antifaz para cubrir los 0jos y una carpeta con 6 sobres cerrados que contenian
las pruebas a realizar.

Para lograr una verdadera inclusion se necesita la interaccion entre personas con y sin
diversidad funcional, con objetivos comunes y en términos de igualdad y sentido de
pertenencia (Compton, Pegg, y Robb 2003), por lo que cada equipo debera designar un
miembro que realizara la actividad con un antifaz que impida su vision. La experiencia
ayudara a empatizar con la problematica de una persona con ceguera en un contexto
ludico y concienciarse de las limitaciones del entorno.

Los alumnos dispondran de un teléfono mavil con conexidn a internet y acceso a un
espacio del campus virtual donde se encuentran las instrucciones y un formulario para
recabar la informacion de las pruebas.

Para conectar con los participantes y facilitar su inmersion se les introduce al comienzo
de la actividad con la siguiente ficcion narrativa:

Una mecenas quiere donar a la Facultad una importante suma de dinero. Para ello nos
pide que un grupo de nuestros alumnos y alumnas de la Facultad demuestre la sensibilidad
suficiente para integrar personas con discapacidad visual, y adquiera el conocimiento
necesario en el ambito de la UCM en materia de discapacidad, igualdad, género y
patrimonio.

Para ello ha disefiado esta Game Experience en la que habéis tenido la suerte de ser
seleccionados/as.

jQué comience la experiencia!



2.1.2. Fase 2. Pruebas sobre “Conocimiento de la Universidad” (exterior/ campus
de Moncloa)

Se entrega a cada grupo una carpeta con 6 sobres numerados que contienen tarjetas con
las pruebas a realizar y deben ser abiertos por orden. Las preguntas, distintas para cada
grupo, se alinean con los objetivos de la actividad y su resolucion conllevara en algunos
casos la visita a espacios exteriores (Figura 1).
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Figura 1. Tarjeta de prueba. Fuente: elaboracién propia.

Nuestros estudiantes son usuarios habituales de redes sociales, sin embargo, muchos
desconocen la existencia de los perfiles institucionales. Para mejorar su visibilidad y
fomentar su acercamiento se incluyeron pruebas que conllevaran la publicacion de
fotografias en Twitter e Instagram, junto con etiquetas de los perfiles oficiales y hashtags
que permitieran monitorizar su impacto en tiempo real a través de una pantalla de grandes
dimensiones instalada en la biblioteca.

Para fomentar la participacion en redes sociales se asignaba un punto extra al grupo cuya
publicacion recogieran un mayor namero de interacciones al finalizar la actividad (Figura
2).
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Figura 2. Publicacion en perfiles de redes sociales. Fuente: Instagram.



Las tecnologias de la informacion y comunicacién son esenciales como complemento de
una educacion de calidad a todos los niveles y las redes sociales juegan un papel
fundamental como favorecedoras del trabajo colaborativo, la interaccion y la reflexion
entre los estudiantes, al tiempo que aumentan la motivacion a participar en las actividades
propuestas (Marti Climent y Garcia Vidal 2018).

2.1.3. Fase 3. Competencias informacionales (interior/ biblioteca)

Las competencias en el manejo de la informacion son una necesidad indispensable para
aprovechar todas las posibilidades de la sociedad del conocimiento y la informacién
(Alonso-Arévalo y Saraiva 2020), por lo que la Gltima prueba de cada grupo requiere la
vuelta a la biblioteca donde deben realizar una prueba sobre busqueda de informacion
especializada mediante el uso de herramientas y recursos electronicos de la Biblioteca
Complutense a traves de los ordenadores disponibles para los alumnos, o desde sus
teléfonos moviles.

2.1.4. Fase 4. Explotacion de la experiencia y entrega de premios (biblioteca)
Concluida la altima prueba, cada grupo comprueba la puntuacién cumplimentando un
formulario electronico con las respuestas, y se realiza la comprobacién de interacciones
de las publicaciones en redes sociales, que suma un punto adicional al grupo con mayor
actividad social. Tras la comprobacion de puntuaciones se designa al equipo ganador.

Antes de la entrega de premios se realiza una explotacion de la actividad para que los
participantes compartan e integren su experiencia a través de las siguientes preguntas:

¢Cémo te sentiste durante la actividad teniendo que integrar a un compafiero con
diversidad?

¢ Como sabias si tu compafiero con diversidad se integraba en la actividad?
¢Cbémo se sintid el compafiero de diversidad en los diferentes momentos de la actividad?
¢Queé utilidad tiene lo que has vivido para tu actividad diaria?

Terminada la explotacion el equipo ganador recibe como premio simbélico un cofre lleno
de monedas de chocolate que se comparte con todos los participantes y finaliza la
actividad con una foto de grupo que se publica en los perfiles oficiales de la Facultad.

A modo de resumen de la convocatoria, se realiza un video* de la actividad que se publica
en el canal YouTube de la Facultad con una triple finalidad: servir de documentacién
gréfica de la actividad, contribuir a la visibilidad de las Jornadas y fomentar la
participacion en futuras convocatorias.

4 Video-resumen: https://youtu.be/Qt771zt eSg



https://youtu.be/Qt77Izt_eSg

2.2. Edicion 2021: adaptacion a la pandemia

En su tercera convocatoria, se realiza la adaptacion del taller a la situacion provocada por
la pandemiay a los protocolos sanitarios vigentes. Para tal fin se restringe a 12 el nimero
de participantes por turno, distribuidos en 3 grupos de 4 estudiantes y se amplia el nimero
de pruebas en exteriores.

Para aumentar la seguridad y reducir el nivel de contacto fisico entre los participantes, se
sustituye el elemento de diversidad funcional por la correcta utilizacién de un equipo de
proteccion individual avanzado (EPI), instrumento fundamental para la proteccién de los
profesionales sanitarios y evitar contagios (Rivas etal. 2020) y se establece que un
miembro de cada equipo deberd vestir durante el desarrollo de la actividad un EPI
completo, realizando la colocacion y retirada de acuerdo a los protocolos, para lo que se
proyectan dos videos explicativos elaborados por profesionales sanitarios del Hospital
General Universitario de Valencia. El resto de participantes iran equipados con
mascarillas FFP2, batas desechables, guantes de nitrilo, calzas y gorro quirtrgico
desechable.

La explotacion final incluye las siguientes preguntas sobre la importancia del correcto
uso de las EPIs:

¢Cumplimos con los protocolos completos para poner y quitar el EPI?

¢Estamos pendientes de cumplir con la seguridad cuando tenemos prisas o0 tenemos que
afrontar la presion grupal en situaciones sociales?

2.3. Cuestionario de Evaluacion del Impacto en el Desempefio y Transferencia
del Taller (CEIDT)

Para evaluar el impacto de la actividad, se invito a los asistentes a participar en el estudio
de grupo unico, mediante la cumplimentacion de pretest y postest del Cuestionario de
Evaluacién del Impacto en el Desempefio y Transferencia del Taller (CEIDT), de
elaboracion propia.

El disefio del cuestionario fue realizado por un grupo de expertos formado por 2 docentes
de la UCM y 2 expertos en documentacion. Mediante la técnica de grupo nominal
(Capitan 2017) se redujo el universo inicial de 30 a 10 items puntuables en una escala de
1 a 10 segun el grado de desempefio, siendo 1 “en total desacuerdo” y 10 “totalmente de
acuerdo”.

Los items valoran diferentes aspectos de las competencias trabajadas: valores
(importancia que se le concede a los temas tratados), comportamientos y estrategias
(conductas que manifiesta el estudiante en su vida diaria), conocimientos y orgullo de
pertenencia a la UCM (nivel de conocimientos sobre servicios y patrimonio cultural de la
UCM), competencias informacionales (habilidades y conocimientos de la busqueda de
informacion a través de los recursos de la biblioteca) y competencias digitales (uso de
redes sociales para compartir informacién).



3. Resultados

El nimero de inscripciones ha superado el 80% de las plazas ofertadas en dos de sus tres
convocatorias, realizando con éxito las pruebas establecidas por parte de todos los
participantes.

Se obtuvo un total de 17 estudiantes que cumplimentaron el CEIDT, principalmente
mujeres (82,4%) estudiantes del grado de enfermeria (88,2%) de entre 18 y 32 afios. En
cuanto al uso de redes sociales mostraron una clara preferencia por Instagram (76,5%),
seguido de Twitter (17,6%) y Facebook (5,9%).

Los participantes mostraron inicialmente (7,88) preocupacién hacia los temas tratados
(integracidn a la diversidad / uso de EPIS / trabajo en equipos diversos) que aumentd tras
la realizacion de la actividad (9,12). Se identificaron aumentos similares tanto en la
intencion de aplicar en el dia a dia los temas tratados, como en la consideracién sobre su
utilidad para su futuro desempefio profesional (Tabla 1).

Tabla 1. Resultados de valores y conocimientos

95% inter. confianza
Media | Media . Desv. . . .
Pretest | Postest Media estandar Inferior | Superior Sig.
Preocupacion por | 5 g | 915 | 1935 | 1437 | -1974 | -496 003
los temas tratados
Intento aplicar
buenas practicas 8,06 924 | -1,176 1,185 -1,786 -,567 <,001
de temas tratados
Considero Utiles
los temas para
futuro desempefio 8,00 929 | -1294 | 1,312 -1,969 -,620 <,001
profesional

Fuente: elaboracién propia.

En relacion con las competencias informacionales, los resultados mostraron aumentos
significativos en todos los items tras la participacion, tanto en la percepcién sobre sus
habitos de busqueda de informacidn sobre los temas tratados, como en la habilidad para
acceder a la informacién. EI mayor aumento se registrd en el conocimiento de las
herramientas de la biblioteca para acceder a la informacion relevante para sus estudios,
con un ascenso de 5,59 de media inicial a 8,00 tras la intervencion (Tabla 2).



Tabla 2. Habitos y competencias informacionales

95% inter. confianza
. . Desv.
Media | Media . . . . .
Pretest | Postest Media esgelrnd Inferior | Superior Sig.
Buscan
informacion sobre | 6,06 8,06 -2,000 | 1414 -2,727 -1,273 <,001
los temas tratados
Habilidad acceso | o9 | gog | poga | 2024 | -3335 | -1254 | <001
a la informacion ' ' ' ' ' ' '
Conocen
herramientasde la | 5,59 8,00 -2,412 | 2,002 -3,441 -1,383 <,001
biblioteca

Fuente: elaboracién propia.

Los participantes registraron su desconocimiento inicial (4,65) sobre los servicios,
instalaciones y monumentos de la UCM que mejoro sensiblemente (8,12) tras su paso por
la actividad. También se identifico un ligero aumento, no significativo, en su sentimiento
de orgullo de pertenencia a la Universidad.

En lo relativo al uso de redes sociales se registr6 una mejora no significativa en su
percepcién como herramienta para compartir conocimiento y un aumento del
conocimiento inicial (7,06) de los perfiles de redes sociales de la Facultad tras su
participacion (8,82).

4. Conclusiones

Complutense Game Experience se ha consolidado como taller dentro del programa
habitual de las Jornadas de la Facultad, con una buena aceptacion por parte de los
estudiantes. El equipo organizador, de caracter mixto, contribuye a la colaboracion entre
Personal Docente e Investigador y el Personal de Administracién y Servicios,
visibilizando el papel de la biblioteca, su espacio y recursos mas alla de los estereotipos
convencionales.

Teniendo en consideracion las limitaciones del estudio en cuanto al tamafio muestral y la
ausencia de validez interna de las pruebas de evaluacion, los resultados han mostrado tras
la realizacion de la actividad una mejora de los conocimientos, de las competencias y del
entorno, a la vez que se muestra efectiva para la inclusion y sensibilizacion con la
diversidad.

El juego transmite emociones, fomenta la motivacion, despierta la curiosidad y favorece
el trabajo en equipo, y en combinacion con el uso de los recursos electronicos y redes
sociales, que contribuyen a dinamizar y favorecer la interaccion entre los participantes,
convierten a Complutense Game Experience en una aventura de aprendizaje que permite
acercar a los estudiantes a los recursos y servicios de la universidad con un enfoque
divertido e innovador.
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