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Empleo de l1a Gamificacion como Estrategia de
Evaluacion en el Laboratorio de Tecnologia
Farmacéutica I

Juan José Mora Roman

Facultad de Farmacia, Universidad de Costa Rica.
E-Mail: juanjose.moraroman@ucr.ac.cr

Resumen. En el laboratorio de Tecnologia Farmacéutica I, para las evaluaciones del Reglamento
de Buenas Practicas de Manufactura (BPM) de Costa Rica se decidié emplear la gamificacion,
definida como el uso de elementos del disefio de juegos (mecénicas, dindmicas y estéticas) en con-
textos que no son de juego. El objetivo fue involucrar elementos de los juegos en tres exdmenes
cortos a un grupo de laboratorio de 10 estudiantes, de forma que fueran entretenidos y a la vez
capaces de evaluar su conocimiento. Para llevar a cabo esta estrategia, se¢ emplearon distintas plan-
tillas de Power Point®) de la Universidad de North Carolina Wilmington (La carrera de la playa,
La gran rueda y La gran pizarra). Cada una cuenta con una diapositiva con instrucciones, las cuales
permiten el desarrollo de un juego (en diapositivas posteriores) para evaluar conceptos acerca del
tema o de los temas de interés. Los exdmenes cortos se realizaron en parejas de estudiantes. Al final
de estas evaluaciones, se analizaron los resultados obtenidos. Asimismo, se les pas6 una encuesta a
las personas para conocer su opinion sobre la estrategia de evaluacion realizada. A partir de su im-
plementacion, todas las estudiantes del grupo que participaron en esta experiencia lograron obtener
una calificacion perfecta en sus tres evaluaciones e igualmente evidenciaron este logro mediante
las respuestas positivas acerca del uso de la gamificacidn, entre ellas, la disminucién de la tensién
ocasionada por la evaluacion, la existencia de una relacién importante entre la teorfa y la préctica
de acuerdo a los objetivos esperados con estas evaluaciones, y el desarrollo de una motivacién para
aprender y as{ obtener una buena calificacion. Por ello, se concluyé que la utilizacion de aspec-
tos de juego son elementos relevantes para que una actividad que parece en principio aburrida se
convierta en algo entretenido y de interés para las personas.

Palabras clave: tecnologia farmacéutica I, buenas practicas de manufactura, gamifi-
cacion, evaluacién, motivacion, competitividad.

9.1 Antecedentes y problematica

El curso Tecnologia Farmacéutica I (FA-0233) se encuentra en el VIII ciclo de 1a Licen-
ciatura en Farmacia en la sede Rodrigo Facio de la Universidad de Costa Rica (UCR).
Durante las primeras tres sesiones de laboratorio, los y las estudiantes presentan en un
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grupo de tres o cuatro personas distintos capitulos de la normativa costarricense refe-
rente a las Buenas Pricticas de Manufactura (BPM). Dicha presentacion debe realizarse
de forma creativa. Ademads, se les efectda un examen corto, para el cual deben estudiar
25 definiciones del reglamento por sesién de laboratorio.

En el segundo semestre de 2016, los (as) estudiantes hicieron una observacion re-
ferente a que por qué razén ellos (as) debian realizar una presentaciéon empleando la
creatividad, mientras que los docentes del curso evaluaban los conocimientos referentes
a las definiciones de una forma tradicional (completes, asocies, respuesta breve, desa-
rrollo). Partiendo de esta consideracion, para el segundo semestre de 2017, el objetivo
fue involucrar elementos de los juegos en estas evaluaciones a un grupo de laboratorio
de 10 estudiantes, de forma que fueran entretenidas y a la vez capaces de evaluar su
conocimiento.

9.2 Fundamento teorico de la gamificacion

En octubre de 2010, una innovadora tendencia emergio para incrementar la participacion
de los (as) estudiantes en las actividades de la clase y promover comportamientos particu-
lares. La gamificacidn es una estrategia para hacer ¢l proceso de aprendizaje mds atractivo
a quienes aprenden (Bicen & Kocakoyun, 2018). Este término fue primeramente men-
cionado como un concepto en el 2002 por Nick Pelling (Ozer, Kanbul & Ozdamli, 2018),
quien lo acuiio haciendo referencia al uso de una interfaz de usuario acelerada similar al
juego en el disefio de aplicaciones para transacciones electrénicas, con el propdsito de
hacerlo mds divertido y rdpido (Coccoli, Iacono & Vercelli, 2015).

La misma es un término sombrilla (Zhang, Robb, Eyerman & Goodman, 2017), la
cual ha sido definida como el uso de elementos del disefio de juegos en contextos que
no son de juego (Des Armier Jr., Shepherd & Skrabut, 2016) (Alabbasi, 2017) (Galbis-
Cordova, Marti-Parreiio & Currds-Pérez, 2017) y ha sido aplicado en contextos poco co-
munes como educacion, salud, dreas sociales y mercadeo (Turan, Avinc, Kara & Goktas,
2016). Su incorporacién busca el incremento del compromiso y el disfrute de un producto
o servicio y la motivacién de los usuarios para desarrollar ciertos hdbitos (Chang & Wei,
2016), a través de la integracion de mecdnicas de juego en ambientes y aplicaciones no
recreacionales (Cézar-Gutiérrez & Sdez-Lépez, 2016).

Ejemplos de su utilizacién son: Deloitte’s Leadership Academy (usa escalafones, re-
compensas, misiones y tablas de puntuaciones como una manera para promover en sus
empleados y clientes el registrarse, tomar cursos y continuar el entrenamiento corpora-
tivo a pesar de sus horarios de trabajo tan ocupados) (Landicho, Dela Cerna, Marapao,
Balhin & Paid, 2017), Recyclebank (utiliza la gamificacién para incentivar a las personas
a reciclar), Fitocracy (motiva a los usuarios a ir al gimnasio mediante la obtencién de
puntos y venciendo desafios) (Martens, 2014), LinkedIn (emplea el proceso de las barras
para motivar a los usuarios a completar su perfil) y EpicWin (usuarios ganan puntos por
completar itemes de sus listas de deberes) (Cheong, Filippou & Cheong, 2014).

Al hablar de elementos de juegos, las aplicaciones gamificadas lo que utilizan son
elementos que no lleva al empleo de juego completos (Erenli, 2013). Por eso, el con-
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cepto de gamificacion es usualmente confundido con el de aprendizaje basado en jue-
gos. La primera se refiere a la aplicacién de la filosoffa del juego en una drea fuera del
mismo, mientras que el segundo es ensefiar los resultados de un curso a través de juegos
(Yapici & Karakoyun, 2017). Visto de otra manera, el proceso de disefio de juegos para
aprendizaje involucra balancear la necesidad de cubrir el tema del curso con el deseo
de priorizar la participacién en el juego. En contraposicién, la gamificacién involucra el
uso de elementos del juego, como sistemas de incentivo, para motivar a los jugadores a
comprometerse en una tarea que de otra manera no encontrarian atractiva (Plass, Homer
& Kinzer, 2015). Asi, el objetivo de la gamificacion no es disefiar un jucgo en su tota-
lidad, sino aprovechar estas mecdnicas para promover y recompensar comportamientos
que apoyen el aprendizaje y fomenten interacciones sociales productivas (Yuan Hung,
2017).

La creciente popularidad de la gamificacién estd basada en la creencia de su poten-
cial para promover motivacién, cambios de comportamientos, competencia amigable y
colaboracion en diferentes contextos (Dichev & Dicheva 2017). Las instituciones estin
promoviendo su uso en la educacién para mejorar la motivacion intrinseca, asf como el
compromiso (Alabbasi, 2017). Se apunta hacia un uso pedagégico que implique ganar la
atencion de la persona (Olsson, Mozelius & Collin, 2015). Por ello, puede ser usada para
proveer incentivos, logrando comportamientos esperados en la educacion, y para asegu-
rar que estos comportamientos ayuden a los (as) estudiantes a alcanzar los resultados de
aprendizaje esperados (Turan et al, 2016). El aprendizaje gamificado puede incremen-
tar el potencial de motivaciones de aprendizaje y participacion, permitiendo a los (as)
docentes guiar y recompensar a los y las estudiantes mejor e incrementar significativa-
mente las habilidades de cognicién, emocionales y sociales de ellos (as) (Wang, Wang &
Hu, 2017). También se ha establecido que permite aprender de nuevas formas y disfrutar
tareas que de otra manera resultan tediosas (Galbis-Cérdova et al, 2017).

El disefio de la gamificacién es generalmente desarrollado a partir de tres elementos:
mecdnicas (actividades y mecanismos de control para la gamificacién de un contenido,
para crear la experiencia y el interés del usuario), dindmicas (resultados de las experien-
cias en el juego realizado) y estéticas (reacciones emocionales deseabas evocadas en el
jugador cuando interactiia con el sistema de juego) (Yapici & Karakoyun, 2017). A con-
tinuacién, se muestran ejemplos de estos elementos (Coccoli et al, 2015) (Hamzah, Ali,
Saman, Yusoff & Yacob, 2015) (Tan & Hew, 2016):

e Mecénicas: desafios, oportunidades, competicién, cooperacién, retroalimentacion,
adquisicién de recursos, recompensas, transacciones, vueltas, estados de victoria,
puntos, niveles, tablas de clasificacién, medallas.

e Dindmicas: restricciones, emociones, narrativa, progresion o estatus, relaciones, re-
compensas, logro, autoexpresion, competicion, altruismo.

e Estéticas: satisfaccion, placer, envidia, respeto, conexion.

Los aspectos de la implementacion apropiada de la gamificacion incluyen (Cheong,
et al, 2014):
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1. Entender al publico meta (a los jugadores y a las jugadoras).
2. Determinar lo que estos jugadores deben hacer (el objetivo de la actividad/sistema).

3. Usar elementos de juego apropiados para motivar a los (as) jugadores (as) a actuar.
Esta estrategia es recomendada para aplicaciones en dreas de la vida cotidiana donde
el aburrimiento, la repeticion y la pasividad son prevalentes para alentar un tipo de
comportamiento (Faiella & Ricciardi, 2015).

9.3 Estrategia propuesta

En la direccién electronica http://people.uncw.edu/ertzbergerj/ppt_
games.html de la Universidad de North Carolina Wilmington es posible hallar una
serie de juegos que se pueden abrir mediante la herramienta de Power Point®). Para cada
juego, se indican las actividades en las cudles son ttiles, sus instrucciones de uso y un
tutorial (a modo de video). Para los exdmenes cortos realizados, se emplearon los juegos:
Carrera de la playa, La gran rueda y La gran pizarra. En la Figura 9.1 se indica la primera
diapositiva de cada uno de ellos. La informacién presente viene en inglés, pero puede
ser modificada al espaiiol en la misma herramienta de Power Point(®). Para la proyeccién
de uno de los juegos en el aula, se requiere una computadora con este programa y un
proyector. En el caso del primer juego, existe una diapositiva donde ¢l auto de cada uno
de los grupos puede ser movido una posicion con cada respuesta correcta, hasta llegar a la
meta. Para el juego de La gran rueda, se cuenta con un botén que permite hacerla girarla
y con ello, saber el puntaje ganado por la persona o grupo en caso de acertar la pregunta
formulada. Para el juego La gran pizarra existe una diapositiva para escribir cada pre-
gunta (cinco preguntas para cinco temas distintos, cada una con un puntaje diferente), la
cual es visible cuando se selecciona en la pizarra creada para dicha actividad.

{W

F1 jomges ettt sl o et

Figura 9.1: Diapositiva inicial de los juegos empleados en los exdmenes cortos de las sesiones de
laboratorio del curso Tecnologia Farmacéutica 1.
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Seguidamente, se brindaron las instrucciones para cada uno de los juegos (las cuales
también fueron modificadas en espafiol, de acuerdo al objetivo previsto con el juego,
como es este caso la evaluacion de conceptos). Para ello, se exhibe en la Figura 9.2 las
instrucciones para el momento en el cual se realizé La carrera de la playa.

Figura 9.2: Instrucciones del juego La carrera de la playa.

Una instruccion adicional fue que cada pareja podia decidir no responder una de las
preguntas realizadas. En caso de suceder esto, la misma no perdia los puntos del examen
corto relacionados con dicha pregunta, pero si un turno, por lo que al final podia disminuir
sus opciones de ganar el juego y por ende, no recibirfa el beneficio por la victoria obtenida
(5 puntos en la suma total del puntaje de todos los exdmenes cortos realizados durante el
semestre en el laboratorio).

Seguidamente, se llevé a cabo el juego. Para tener una evidencia de las respuestas de
las estudiantes, se solicité llenar una hoja como la que se indica en la Figura 9.3.

Al finalizar las tres sesiones, a cada estudiante se le brindé un cuestionario, apreciado
en la Figura 9.4, para la evaluacién de esta estrategia. De este modo, fue posible conocer
las ventajas y las desventajas que la misma tuvo producto de su implementacién, asi
como si hubo un cambio en cuanto a la experiencia de aprendizaje y evaluacién al usar
este método innovador respecto al método tradicional utilizado en versiones anteriores
del curso.
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Tecnologia Farmacéutica | (FA-0233) Nota:
Fecha: 17-08-17

Grupo: 56

Nombre: Camné:

Nombre: Carné:

Examen corto #1

1. (5 pts) Escriba el término al cual corresponde cada una de las definiciones brindadas.

A

Figura 9.3: Evidencia del examen corto realizado por las estudiantes del curso de Tecnologia Far-
macéutica I en las sesiones de laboratorio en las cuales se empled la gamificacién.

9.4 Resultados obtenidos y reflexion

Cuando se decidi6 aplicar esta estrategia de evaluacidn, no se pensaba que la misma
fuera a generar un impacto tan importante en un grupo de estudiantes, como lo muestran
los resultados que se presentan a continuacion. La idea era realizar una evaluacion de
forma creativa, de manera que los y las estudiantes apreciaran que el docente también
tenfa la capacidad de innovar de la misma forma como a ellos (as) se les solicitaba al
momento de exponer acerca del Reglamento de BPM vigente en Costa Rica. Por ello,
se utilizaron tres juegos, cuya portada se aprecia en la Figura 9.2, los cuales pueden
ser descargados de forma gratuita de la pdgina indicada en la estrategia propuesta. No
obstante, al final de la evaluacion tanto académica como por parte de las estudiantes, se
obtuvo una estrategia capaz de motivar a las personas para prepararse y realizar de forma
satisfactoria las evaluaciones de este tema, y por ende, lograr excelente calificaciones.

En cuanto a la evaluacién académica, llamé la atencién que la totalidad de las estu-
diantes del curso obtuvieron un 100 en los tres exdmenes cortos realizados, equivalente
a un 1,67% de la nota del curso de Tecnologia Farmacéutica I y a un 6,68% de la nota
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propiamente del laboratorio del mismo. Este resultado supera en gran medida lo obtenido
en afios anteriores en esta misma parte del curso, pues el promedio de dichos exdmenes
cortos se hallaba entre un 85 y un 90. Por ello, se demuestra que el uso de la estrategia
permitié un mejor aprendizaje por parte del estudiantado, reflejado de forma objetiva en
un promedio de calificaciones perfecto.

En cuanto a la parte formal de la evaluacion, estas herramientas fueron ftiles, dado
que permitieron que las personas tuvieran de forma escrita las instrucciones, de modo
que fuera comprensible lo que el juego pretendia Figura 9.3. Ademads, existia un respaldo
de la evaluacion realizada, pues a cada pareja se le brindada un documento con la nota
obtenida. Si bien la hoja mostrada en la Figura 9.3 cumple esta funcién, serfa importante
que de alguna manera exista un documento (que pueda ser visible en la plataforma oficial
de la Universidad de Costa Rica una vez finalizado el examen corto), para que cualquier
reclamo posterior cuente con un respaldo tanto para el o la docente como para los y las
estudiantes.

Por otra parte, se aplicé una encuesta para conocer la opinién de las estudiantes
Figura 9.4. El grupo estuvo constituido por un 100% de mujeres, cuyas edades oscil-
aban entre los 21 y los 25 afios.

En cuanto a la pregunta 3, referente a si el uso de juegos les permitié mejorar su
rendimiento académico y/o proceso de aprendizaje, todas respondicron afirmativamente.
Asimismo, en la pregunta 4 se intenté comprender a qué se debia que esta estrategia de
evaluacion resultara satisfactoria. Uno de los primeros aspectos que llamd la atencion fue
que el uso de juegos permitié que la tensién ocasionada por una evaluacién disminuyera,
como lo expresaron dos estudiantes. Una de las opiniones escritas fue la siguiente: “Es
menos tenso que realizar un quiz normal. Se disfruta mds, por lo que se puede aprender
mejor.” Otro aspecto interesante corresponde al dinamismo ocasionado por el propio
juego y que se encuentra ligado a la interactividad encontrada en los juegos en general
(Sdnchez-Mena & Marti-Parrefio, 2017), capturando la atencién de las personas para
llevar a cabo una determinada tarea (Hill & Bruvan, 2018), en este caso un examen
corto. Un 40% de las opiniones coincidieron en que el uso de la gamificacién generé
un ambiente mds dindmico para mantener la atencién durante la evaluacion, y por ende,
obtener resultados favorables en las evaluaciones. Estas opiniones se ven reflejadas en
lo escrito por una estudiante: “Al ser interactivo favorecia que se mantuviera atento y el
interés no disminuyera.” Otra opinién que sigue esta misma linea fue: “Se vuelve mds
dindmico el uso de estas herramientas para afianzar el aprendizaje.”

Otra idea que se repitié constantemente en las opiniones de estas estudiantes fue el
mejoramiento del nivel diddctico, es decir, existié una relaciéon importante entre la teorfa
y la préctica, de acuerdo a los objetivos esperados con estas evaluaciones. De hecho, esta
palabra fue mencionada por tres estudiantes. Expusieron que el realizar juegos facilit6 un
aprendizaje mds didactico, tal y como lo describe una de ellas: “Divertirse aprendiendo
es la mejor forma de aprender, las definiciones de memoria no es algo didictico.” Lo
anterior exhibe que se trata de una estrategia para la obtencion de efectos positivos en los
resultados del aprendizaje (Gressick & Langston, 2017).

Asimismo, para dos estudiantes, el emplear los juegos ocasioné que hubiera una moti-
vacion para aprender y asi obtener una buena calificacién, porque como lo declara una de
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ellas existe una “mejor comprension de las Buenas Practicas de Manufactura, ya que solo
leerlo es muy tedioso y no se interioriza de la misma forma.” Como corolario, otra estu-
diante acota que la utilizacién de juegos “mejora el entendimiento” a diferencia de “s6lo
memorizar algo que uno se olvida pronto, sobre todo cuando se trata de un reglamento.”
Esto es un reflejo de que la ensefianza tradicional es percibida como ineficiente y aburrida
por muchos (as) estudiantes (Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015).

En contraposicion, la gamificacién siempre se ha considerado una estrategia que per-
mite incrementar los niveles de motivacién, como lo expresan varios autores (Kim, 2015)
(Tu, Yen, Sujo-Montes & Roberts, 2015) (Barlow & Fleming, 2016), lo cual se refleja
en el hecho de que quienes disfrutan un juego pueden dedicar un tiempo considerable al
mismo (Fleischmann & Ariel, 2016). Asf, como lo menciona una de las personas encues-
tadas: “Se aprende jugando. Se disfruta mds, por lo que se puede aprender.” Inclusive,
a través de la gamificacion salen a relucir caracteristicas de los juegos que encaminadas
correctamente pueden favorecer el aprendizaje de las personas. Una de ellas es la compe-
titividad (Lin & Shih, 2015), es decir, intentar el cumplimiento de la meta en primer lugar.
Al respecto, una estudiante indica que “al ser préctico, divertido, e incluso con nivel de
competitividad, permite que uno comprenda y disfrute mejor del tema.” Sin embargo,
en este punto debe evitarse la sobreestimulacién de la competitividad, pues puede oca-
sionar experiencias negativas al utilizar esta estrategia diddctica (Chen, Burton, Mihaela
& Whittinghill, 2015) (Fotaris, Mastoras, Leinfellner & Rosunally, 2016). De hecho, en
algunos tramos de los juegos se debié dar la intervencién docente, porque existieron ro-
ces por parte de algunas estudiantes hacia sus otras compaieras, como consecuencia de
la competencia desarrollada durante ellos.

Finalmente, con respecto a esta pregunta queda demostrado que el aprendizaje es
mejor cuando se realiza en forma grupal, ya que la manera natural de construir conoci-
mientos por parte de los seres humanos implica una actividad social, y cuando un mo-
delo de educacidén no respeta esta forma de hacerlo, los mismos terminan fracasando o
generando bajos rendimientos en el aprendizaje (Piedra Garcia, 2015).

En lo que respecta a la pregunta 5, la misma no fue contestada por ninguna de las
estudiantes, dado que la tercera fue respondida de forma positiva por todas.

En cuanto a la pregunta 6, referente a aspectos que no les gustaron sobre el uso de
esta estrategia de evaluacion, el 100% indico que no aplicaba esta pregunta, pues las tres
actividades desarrolladas fueron adecuadas y de su agrado.

Finalmente, la pregunta 7, relacionada con sugerencias para mejorar la aplicacién de
esta estrategia de evaluacién en futuras ocasiones, revelé que las estudiantes estuvieron
tan conformes que desearian que se siguiera realizdndola de la misma forma como se
llevé a cabo en esta oportunidad. De hecho, el 50% respondié que no aplicaba brindar
un comentario al respecto y el 30% sefialé que “todo estd bien.” Inclusive, una persona
dijo que toda estaba bien, “incluso lo de ganar puntos para otros quices motiva mas.”
La tnica opinién que se brindé fue sobre poner un limite al tiempo de cada actividad.
Cabe sefialar que como se lee en las instrucciones presentes en la Figura 9.2, la pareja
de estudiantes contaba con treinta segundos para brindar una respuesta, o de lo contrario
perdia la oportunidad de contestar. Por ello, las instrucciones se deben leer con un poco
mds detalle, de forma que quede claro para el estudiantado cudl es el tiempo disponible
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para brindar una respuesta acerca de la palabra o palabras asociadas a una determinada
definicion.

9.5 Conclusiones

En la experiencia llevada a cabo quedé demostrado que la utilizacién de aspectos de
juegos como la motivacién, la diversién y la competitividad son elementos relevantes
para que una actividad que parece en principio aburrida, como el memorizar definiciones,
se convierta en algo entretenido y de interés para las personas. Tal es su impacto que
todas las estudiantes del grupo que participaron en esta experiencia lograron obtener una
calificacion perfecta en sus tres evaluaciones.

Igualmente se evidenci6 este logro mediante las respuestas positivas acerca del uso
de la gamificacion. Se menciond que el uso de juegos permitié que la tensién ocasionada
por una evaluacién disminuyera, pues los mismos son menos tensos en comparacién con
exdmenes cortos realizados de manera tradicional, y se genera un dinamismo producto de
la interaccion entre la persona y el juego, de forma que durante la evaluacion es posible
capturar la atencién del estudiantado. Otro aspecto importante es el mejoramiento del
nivel didéctico, porque el divertirse aprendiendo hace que el estudio de las definiciones
no sea algo mondétono y aburrido, sino que genera motivacion producto de la competencia
como clemento propio de cada uno de los juegos. Con respecto a este dltimo punto, la
competitividad debe ser llevada a niveles saludables para los y las participantes, dado que
su sobreestimulacion puede conllevar a experiencias negativas durante su empleo. Todo
lo anterior sefiala que si existié un cambio en cuanto a su experiencia de aprendizaje y
de evaluacion al emplear la gamificacion con respecto al método tradicional usado en
versiones anteriores del curso.

Por todo lo anterior, se espera aplicar esta estrategia en futuros escenarios, con grupos
constituidos por una mayor cantidad de personas y que incluyan tanto a hombres como
a mujeres, para una mayor comprensién acerca de las bondades, las limitaciones y las
oportunidades de esta estrategia, asi como de similitudes y diferencias respecto a lo en-
contrado en esta oportunidad. Lo mds importante apreciado a través de esta experiencia
es el obtener un impacto significativo en el aprendizaje de las personas cuando la misma
es pensada a partir de escuchar las opiniones y las necesidades del estudiantado por parte
del personal docente.
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Evaluacion de la estrategia de evaluacion

Introduccidn

Estimada estudiante del Laboratorio del curso Tecnologia Farmacéutica | (FA-0233):

La siguiente encuesta tiene como objetivo conocer su experiencia a partir de la estrategia de
evaluacion que se aplicd durante este segundo semestre de 2017, como parte de la
implementacion de una manera para evaluar los contenidos tematicos del laboratorio. Las
respuestas de esta encuesta permitiran apreciar las fortalezas y debilidades de su implementacion,
asi como las oportunidades de mejora para un futuro cercano.

Cabe resaltar que en la medida de lo posible las respuestas deben ser emitidas con la mayor
veracidad y sinceridad posibles, pues esto permitira el enriquecimiento tanto de mi persona como

el de mis compafieros de curso. Gracias de antemano por su ayuda.

Instrucciones
Lea los siguientes enunciados y conteste lo gue se le solicita.

1. Edad: afios

2. Sexo:

{ }Masculino ( } Femenino

3. (El emplen de juegos le permitid mejorar su rendimiento académico y/o proceso de
aprendizaje?

( ) Si(pase ala pregunta 4) ( ) Mo (pase ala pregunta 5}

4. iDe gué manera influyd positivamente el empleo de juegos en su rendimiento académico y/o

proceso de aprendizaje? (pase a la pregunta 6)

5. Mencione por qué razon considera que el empleo de juegos no influyd positivamente en su

rendimiento académico y/o proceso de aprendizaje.

6. Mencione aspectos que no le gustaron del uso de esta estrategia de evaluacion.

7. Mencione algunas sugerencias respecto a como mejorar la aplicacion de esta estrategia de

evaluacion en futuras ocasiones.

Figura 9.4: Encuesta realizada para conocer la opinién de las estudiantes sobre la estrategia de
evaluacion efectuada en el curso de Tecnologia Farmacéutica I en las sesiones de la-
boratorio en las cuales se empled la gamificacion.



