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¿Quién Quiere Ser Enfermero?

Alba Maestro González, David Zuazua Rico, Marta Sánchez 
Zaballos, Sara Franco Correia y Mª Pilar Mosteiro

Departamento de Medicina, Área de Enfermería. Facultad de 
Medicina y Ciencias de la Salud. Universidad de Oviedo 

Correspondencia: Alba Maestro González. Campus del Cristo S/N. 33006. Oviedo

RESUMEN

Introducción: La docencia no tiene por qué ser aburrida e ir a clase puede su-
poner todo un juego en el que tener conocimientos y haber estudiado puede ayudar 
al alumno a ganar. La enseñanza universitaria, basada principalmente en el uso de las 
clases magistrales, está cambiando en las últimas décadas con la aplicación de nuevas 
metodologías docentes. Entre ellas, el aprendizaje basado en juegos y la gamificación 
están ganando protagonismo por sus resultados en el ámbito motivacional, diversión 
y promoción del aprendizaje activo. Objetivos: Fomentar la participación de los estu-
diantes en el aula, favorecer el aprendizaje autónomo de los estudiantes e incentivar el 
uso responsable y buenas prácticas en TICS y nuevas tecnologías. Metodología: Se trata 
de un juego basado en el popular programa “¿Quién quiere ser millonario?”. Mediante 
el programa de PowerPoint, se les pidió contestar a los estudiantes elegidos preguntas 
cada vez más difíciles de las asignaturas de Enfermería Médico Quirúrgica y Salud Ma-
terna. Por cada pregunta contestada de manera correcta, el estudiante obtenía una pun-
tuación diferente en función de la etapa en la que se encontrara del juego, la puntuación 
acumulada se sumó a su puntuación final de ambas asignaturas. Para finalizar, se realizó 
un cuestionario de evaluación de la satisfacción de la actividad formativa. Resultados: 
El grado de satisfacción del alumnado con la actividad fue elevado, indicando de esta 
manera que el programa ha cumplido las expectativas de incentivo y motivación. Cabe 
destacar, que su uso continuado podría hacerle perder parte de su efecto estimulante.

Palabras clave: docencia, enfermería, gamificación

WHO WANTS TO BE A NURSE? 
ABSTRACT 

Introduction: Teaching does not have to be boring and going to class can be 
a game where having knowledge and having studied can help you win. University 
teaching, mainly based on the use of lectures, is changing in the last decades with the 
application of new teaching methodologies. Among them, game-based learning and 
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gamification are gaining prominence for their results in the field of motivation, fun 
and promotion of active learning. Objectives: To encourage the active participation of 
students in the classroom, promote autonomous learning of students and encourage 
the responsible use and good practices in ICT and new technologies. Methods: This is 
a game based on the popular programme “Who wants to be a millionaire? Using the 
PowerPoint programme, the chosen students were asked to answer increasingly difficult 
questions from the subjects of Medical Surgical Nursing and Maternal Health. For each 
correctly answered question, the student was given a different score depending on 
the stage of the game, the cumulative score being added to their final score for both 
subjects. Finally, a questionnaire was used to evaluate satisfaction with the training 
activity. Results: The degree of student satisfaction with the activity was high, indicating 
that the programme has fulfilled the expectations of incentive and motivation. It should 
be noted that its continued use could cause it to lose part of its stimulating effect.

Keywords: teaching, nursing, gamification

INTRODUCCIÓN

En las últimas décadas nuestra sociedad ha sufrido un cambio que ha exigido a la 
Universidad la incorporación de cambios tanto académicos como formativos para seguir 
siendo un motor del desarrollo social, suponiendo una creciente revalorización el papel 
de la docencia y de la innovación en educación.

El objetivo actual de las instituciones de educación superior europeas es hacer 
del estudiante el eje central del proceso enseñanza-aprendizaje. Esta situación ha ge-
nerado el contexto idóneo para el uso de las nuevas Tecnologías de la Información y de 
la Comunicación como herramientas clave en la adquisición de nuevas competencias 
(Esteve, 2016). Además, insisten en la mejora de la calidad de la enseñanza en las uni-
versidades mediante un profundo proceso de renovación en las metodologías, que de 
lugar a un desarrollo posterior de propuestas educativas innovadoras, que generen una 
mayor implicación por parte del alumnado en su aprendizaje (Gómez-Urquiza, 2019; 
Pérez-López et al., 2017).

Varias investigaciones demuestran que la didáctica y los métodos empleados por 
el profesor son una parte fundamental, con un impacto directo en la actitud de los estu-
diantes. Debido a esto, surgen nuevas metodologías de aprendizaje tratando de innovar 
en la didáctica empleada en el aula, para así poder mejorar en el proceso enseñan-
za-aprendizaje (Hernández et al., 2016).

El juego como actividad se diferencia de otras ocupaciones en su extraordina-
ria capacidad para generar emociones positivas, incrementar la atención y mejorar la 
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eficiencia del pensamiento y resolución de problemas. La gamificación consiste en el 
uso de técnicas de diseño de juegos y elementos de estos dentro de contextos que no 
son juegos, combinados con la mecánica de un pensamiento basado en juegos que in-
volucre a los usuarios y esté orientado a resolver problemas (Fernández-Avilés et al., 
2015; White & Shellenbarger, 2018). En los últimos años, la ha atravesado el umbral de 
la recreación y se ha ido implantando entre otras materias en la educación, donde ha 
demostrado ser una herramienta muy útil (Johnson et al., 2016), pues contribuye de ma-
nera positiva en diversas áreas de gran importancia para la formación y puede fomentar 
que los alumnos disfruten más de las actividades propuestas, ejercitando a su vez, ha-
bilidades y destrezas de una forma más práctica, favoreciendo así a que aumentase su 
motivación intrínseca (Morales Artero, 2013).

En la educación superior existen trabajos relacionados con la gamificación (Bara-
ta et al., 2013) que indican algunos beneficios de introducir estas mecánicas en las aulas 
universitarias (Decker & Lawley, 2013).

Por este motivo es imprescindible adaptar los sistemas de aprendizaje a la rea-
lidad de la sociedad, que tiene un pilar base en tecnología, para conseguir que la ense-
ñanza sea más dinámica y logre captar la atención, mantener la asistencia y fomentar la 
participación de los estudiantes en las aulas.

OBJETIVOS

Los objetivos que se planteados fueron: fomentar la participación de los estu-
diantes en el aula; favorecer el aprendizaje autónomo de los estudiantes; incentivar el 
uso responsable y buenas prácticas en TICS y nuevas tecnologías.

METODOLOGÍA UTILIZADA

Plan de Trabajo Desarrollado

El proyecto se dividió en las siguientes fases:

1. Fase inicial (de preparación): se realizaron dos sesiones de planificación. En 
la primera de ellas se visualizaron cuestionarios creados en las plataformas 
Kahoot y PowerPoint por otros docentes y disponibles de manera abierta en 
internet; además, cada docente realizó 1-2 preguntas a manera de práctica 
para familiarizarse con el sistema y las herramientas. En la segunda reunión 
se revisaron las preguntas diseñadas por cada docente, valorando su perti-
nencia, redacción y comprensión.
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2. Fase de implementación: Se desarrolló el proyecto en la Tutoría Grupal (TG) 
destinada para ello.

3. Fase de evaluación: los resultados arrojados por las plataformas fueron anali-
zados.

4. Fase de debriefing: los resultados obtenidos se pusieron en común en una 
reunión a la que asistieron todos los docentes implicados, en la que además 
se valoró subjetivamente la experiencia por parte de los profesores.

Cronograma

Tabla 1. Cronograma

Sep.
2020

Oct.
2020

Nov. 2020
Dic.
2020

Enero 
2021

Fase 1. Preparación

  Reunión 1. Profundización en herramientas

  Reunión 2. Selección de preguntas 

Fase 2. Implementación

PA Enfermería Médico Quirúrgica II Y Salud Materna 
y Atención a la Familia.

Fase 3. Evaluación

Fase 4. Debriefing

Descripción de la Metodología

Población Diana

Todos los alumnos de Grado en Enfermería matriculados en las asignaturas Salud 
Materna y Atención a la Familia y Enfermería Médico Quirúrgica II (80 alumnos). 

Ámbito de Desarrollo

El desarrollo del plan de innovación docente tuvo lugar en una práctica de aula 
de dos horas de duración. En un primer momento estaba planificado como presencial 
pero debido a la pandemia por COVID-19 se realizó de manera telemática mediante la 
plataforma Microsoft Teams.

Herramientas

Además del Microsoft Teams, se utilizaron plataformas formativas interactivas, 
basadas en la gamificación, en las que los alumnos usaron sus propios recursos tecnoló-
gicos (smartphone, Tablet, u ordenador portátil) para su desarrollo:
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Kahoot: aplicación gratuita que permite crear cuestionarios mediante un sistema 
de concurso. Integra el juego como elemento importante para la actividad docente en 
el aula. El profesor elige las preguntas, a las que puede añadir imágenes, varias opcio-
nes de respuesta válidas, y tiempo máximo para responder gracias a un reloj de cuenta 
atrás. Por su parte, los alumnos acceden rápidamente al cuestionario a través de una 
dirección web en la que introducen un código que facilita el profesor, pueden elegir un 
pseudónimo o participar en equipo. La aplicación da la opción de asignar puntuaciones 
para realizar la actividad de manera competitiva. Esta plataforma es gratuita y funciona 
a tiempo real, facilitando la interacción de profesores y alumnos.

Cuestionarios: para valorar la satisfacción del alumnado; alojado en el Campus 
Virtual. 

Material audiovisual (PowerPoint) proyectados a través de Microsoft Teams para 
el desarrollo del concurso.

Campus Virtual de la Universidad de Oviedo, medio de comunicación entre pro-
fesores y alumnos.

Procedimiento

Al inicio de la TG, el docente explicó la dinámica del concurso y se llevó a cabo.

Para elegir a los estudiantes que concursaron, todos los alumnos se conectaron 
a la aplicación Kahoot y contestaron una serie de preguntas relacionadas con ambas 
asignaturas. Las estudiantes que mayor puntuación obtuvieron fueron las elegidas para 
concursar. Cada alumna concursó de manera individual una vez.

Mediante el programa de PowerPoint, se les pidió contestar preguntas cada vez 
más difíciles de las asignaturas de Enfermería Médico Quirúrgica II y Salud materna y 
atención a la familia por parte del profesor. Las preguntas fueron de opción múltiple con 
cuatro posibles respuestas (A, B, C o D), y el alumno debía elegir la correcta.

Por cada pregunta contestada de manera correcta, el estudiante ganaba una 
puntuación diferente en función de la etapa en la que se encontrara del juego. Esa pun-
tuación sólo se sumará a la nota final del alumno si la puntuación final en el examen de 
las asignaturas es superior a 5 puntos.

0,1 puntos

0,2 puntos

0,3 puntos

0,4 puntos
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0,5 puntos

0,6 puntos

0,7 puntos

0,8 puntos

0,9 puntos

1 punto

No hubo límite de tiempo para responder a una pregunta, y pudieron tomar el 
tiempo que necesitaban para reflexionar sobre una respuesta. Después de cada pregun-
ta, el profesor le preguntaba al concursante si esa era su “respuesta final”. Al hacer la 
respuesta final, no se podía cambiar.

En el caso de contestar a una pregunta incorrecta, entonces toda la puntuación 
ganada hasta el momento se perdía, salvo que se hubiera contestado a las preguntas se-
ñaladas en negrita, premios garantizados: si el alumno conseguía una pregunta equivo-
cada por encima de estos niveles, entonces el premio se reducía al premio garantizado 
anterior. Los premios no son acumulativos.

El juego terminó cuando el concursante contestó a una pregunta incorrecta.

Comodines

El alumno dispuso de una serie de comodines que solo se podían utilizar en una 
única ocasión:

Cincuenta por ciento (50:50): Se eliminan dos de las opciones incorrectas, dejan-
do al alumno con una elección entre la respuesta correcta y una incorrecta.

Comodín del público: El alumno pide a sus compañeros que contesten cuál creen 
que es la opción correcta. En este caso no pueden consultar apuntes o internet.

Comodín de la llamada: En el comodín de la llamada, los concursantes podrán 
llamar a un amigo preestablecido. Tiene un tiempo máximo de 30 segundos para tener 
una respuesta contando desde que el amigo descuelga el teléfono.

Para finalizar, se realizó un cuestionario de evaluación de la satisfacción de la ac-
tividad formativa, todo ello alojado en el Campus Virtual.

Los resultados arrojados por la encuesta de satisfacción fueron analizados por los 
propios docentes. Tanto el diseño e implementación del presupuesto no conllevó gasto 
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económico alguno, puesto que fueron los docentes de la asignatura los responsables y 
encargados de preparar las aplicaciones y el desarrollo de las sesiones.

Evaluación

Los resultados arrojados por Kahoot mediante hoja de Excel fueron analizados 
por los propios docentes, evaluando el porcentaje de aciertos en cuestionarios de cono-
cimientos y el grado de satisfacción mediante encuesta de satisfacción. Posteriormente 
se realizó un debriefing por parte de los docentes en una reunión programada.

RESULTADOS ALCANZADOS

En la tabla 2 se puede observar la tasa de respuestas correctas en la sesión:

Tabla 2. Respuestas Correctas

Respuesta correcta (%) Respuesta incorrecta (%)

Insuficiencia renal 86,44 13,56

Embarazo 42,37 57,63

Endoscopia digestiva 49,15 50,85

Lactancia materna 22,03 77,97

Chalazión 22,03 77,97

Total 44,41 55,59

Por otra parte, el 94% de los estudiantes que contestaron la encuesta de satisfac-
ción refirieron que les gustaría realizar más actividades de este tipo.

Figura 1. Satisfacción con la Actividad Realizada
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Tabla 4. Satisfacción con la Actividad Realizada

Puntuación 
media

Mínimo Máximo

La actividad de hoy te ha resultado útil 4,59 3 5

Te ha resultado novedosa 4,92 3 5

Te ha parecido divertida 4,83 3 5

Has aprendido algo 4,64 2 5

La actitud de los alumnos hacia el programa de innovación docente fue clara-
mente positiva, tal y como se puede observar a través de los indicadores recogidos.

El programa fue satisfactorio con relación a los conocimientos adquiridos, referi-
do en la encuesta de satisfacción.

CONCLUSIONES, DISCUSIÓN Y VALORACIÓN GLOBAL DEL PROYECTO

El uso de juegos como herramienta para el aprendizaje demuestra ser adecua-
do, debido a su capacidad educativa y para reforzar tanto en conocimientos como en la 
resolución de problemas siempre intentando favorecer una dinámica colaborativa y de 
confrontación de ideas.

El grado de satisfacción del alumnado con la actividad fue elevado, indicando de 
esta manera que el programa de innovación docente ha cumplido las expectativas de in-
centivo y motivación. Cabe destacar, que su uso continuado podría hacerle perder parte 
de su efecto estimulante.

Uno de los elementos más didácticos consideramos que fue la pausa realizada 
entre cada pregunta, donde el docente aprovechó para explicar la respuesta correcta y 
los motivos por los que el resto de opciones eran erróneas.

Debido a las circunstancias de la pandemia por COVID-19, este proyecto tuvo 
que realizarse de manera online, pudiendo ser un hándicap a la hora de la evaluación 
por parte del alumnado.

De esta forma, podemos concluir que los procesos de gamificación en educación 
superior generan en los alumnos importantes beneficios para su aprendizaje, trabajo en 
equipo y motivación en el aula.
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