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Resumen

Introduccion. Este trabajo reune informacion preliminar sobre un proyecto cuya hipotesis es que la
inclusion de errores en algunos temas por parte del profesor induce a los alumnos a buscarlos,
localizarlos, discutirlos y conocerlos, llevando a un mejor conocimiento de la asignatura y por tanto a
adquirir las competencias que marca el Plan Bolonia.
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Métodos. El proyecto que se concibié para aplicar un método basado en el error, pero con potenciacion
mediante gamificacion en cinco asignaturas de tres grados de la Universidad Complutense de Madrid. A
causa de la pandemia COVID-19 se tuvieron que modificar algunos objetivos planificados al solicitar la
concesion del proyecto, obteniéndose datos objetivos, muchos aun sin evaluar totalmente, de dos
asignaturas. Un 10% de los temas explicados tenian errores. Se hicieron evaluaciones con la plataforma
Kahoot! y mediante cuestionarios tipo test. Las preguntas tenian cuatro posibles respuestas, de las que
solo una era cierta. Se realizaron ademas un examen parcial liberatorio y un examen final donde se
ubicaron preguntas de los temas con errores y sin errores.

Resultados. Aunque muchos datos estan aun siendo evaluados estadisticamente para conocer el grado
de contribucién de los temas con errores respecto a sin errores, asi como de la gamificacion, los
resultados sugieren una nota superior y del orden de un 8,2% en los temas con errores. Estas diferencias
fueron mucho mayores en el caso de los alumnos de Farmacia (15%, p<0,05) que del Doble grado de
Farmacia y Nutricion Humana y Dietética (-4,3%, no significativa). Los alumnos de Farmacia mostraron
una nota final superior en relacién con el curso anterior, aspecto que no acontecié con los del doble
grado. La gamificacién se considero, particularmente efectiva en los alumnos de Farmacia como una
iniciativa estimulante y valida.

Conclusiones. La inclusion de errores en los temas incrementa la nota y el nivel de acierto,
particularmente en aquellos alumnos que con una menor motivacion para estudiar, permitiendo que un
mayor numero de personas logre un nivel mas elevado de calificaciones. Se concluye ademas que un
porcentaje elevado de alumnos sefialan que en el caso de ser ellos el profesor aplicarian el mismo

método para incentivar el aprendizaje basado en la gamificacion.

Palabras clave

educacion; estrategia docente; gamificacién; innovacién; nutricién

Abstract

Introduction. This work gathers information about a project not yet completed which hypothesis is that the
inclusion of errors, by the teacher, in some lessons induces students to search, find, discuss and know
them, leading to a better knowledge of the subject and therefore, acquire the competencies set by the
Bologna plan.

Methods. A method based on error but enhanced by gamification in five subjects of three degrees of the
Complutense University of Madrid was conseived. Due to the COVID-19 pandemic, some of the planned
objectives set when applying for the funding of the project had to be modified. Having objective data,
although part still has not been evaluated. A total of 10% of lessons with errors were introduced.
Evaluations were conducted with the Kahoot! platform and through multiple choice questionnaires. The
questions had four possible answers, of which only one was correct. In addition, partial and final
examination were also carried out with questions about the lessons taught with errors and without errors.
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Results. Although many data are still being statistically evaluated to know the degree of contribution of the
topics with errors vs. without errors, as well as gamification, the results suggest a higher score (8.2%) in
the topics with errors. These differences were much greater in the case of Pharmacy students (15%, p
<0.05) than in the Double degree of Pharmacy and Human Nutrition and Dietetics (-4.3%, not significant).
Pharmacy students showed a higher final grade in relation to the previous year, an aspect that did not
happen with the double degree students. Gamification was considered particularly effective in Pharmacy
students as a stimulating and valid initiative.

Conclusions. The errors inclusion in the topics increases the grade and the level of success, particularly
in those students with less motivation to study, allowing a greater number of people to achieve a higher
qualification level. It is also concluded that a large percentage of students indicate that if they were the
teacher they would apply the same method to encourage learning based on gamification.

Keywords
teaching strategy, innovation; education; nutrition; gamification

Introduccion

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola se entiende por aprender el hecho
de «Adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de la experiencia». También este
término se refiere a la capacidad de «Fijar algo en la memoria»(".

Existe consenso en aceptar que el aprendizaje tiene una base innata (capacidades
propias de la especie con muchos aspectos heredados) y otra aprendida en la que el
condicionamiento es esencial y se basa en la experiencia individual y colectiva®. En esta
ultima participa un sistema neuronal con base anatémica diversa que se reune en ciertas zonas
especializadas del sistema nervioso (p.ej. sistema limbico) que analizan sefales que llegan a
nuestro organismo y emiten respuestas que pueden estar condicionadas por diferentes factores
(conocimiento del riesgo individual y social, seguridad, existencia, culturales, socioeconémicos)
que garantizan una respuesta adecuadas entre el ecosistema y el individuo o grupo social al
que pertenece. El aprendizaje queda reforzado y puede hacerse permanente cuando existen
condicionamientos como el premio o el castigo. Entre los incentivos del aprendizaje que se
integran dentro del contexto de recompensa y/o castigo se encuentran, la complicidad,
compaiierismo, solidaridad, garantia de éxito, juego, etc.??.

El método cientifico se basa en la razén, pruebas, datos que a través de la observacion

expliquen tendencias y comportamientos. La metodologia educativa aplicada en la mayoria
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de las asignaturas que se imparten en la Universidad sigue basada en la denominada “Clase
Magistral”’, apoyada de recursos visuales y trabajos individuales.

En la actualidad, se estan empleando diferentes estrategias para incrementar la
interaccion entre el alumno y el docente, lo cual implica un cambio en el paradigma educativo
tradicional y en el uso de metodologias didacticas novedosas®. Entre esta novedosa
ensefianza se destaca el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el cual se aplico
eficazmente en numerosas facultades de medicina de Estados Unidos y universidades de todo
el mundo®. EI ABP es “una metodologia de aprendizaje activo basada en el uso de problemas
como principio para la comprension, adquisicion y asimilacion de nuevos conocimientos”.

Un paso mas de esta nueva metodologia es hacer que el docente incluya
deliberadamente el error y motivar a los estudiantes a encontrarlo, antes de una evaluacion
consecuente”). Ademas de asegurar la autoestima o el placer de haberlo logrado, la busqueda
activa del error y la discusiéon grupal pueden mediar en la adquisicion de conocimientos y
promover el trabajo en equipo, situacion que aumenta el rendimiento, la dedicacion y el
compaiierismo®.

Si a esta estrategia se le afiade algo de competitividad “sana” entre los alumnos y que
estos entiendan en ello una version de juego®, el método puede llegar a ser muy productivo. A
este respecto se ha planteado la teoria del aprendizaje “gamificado” (del inglés “game”, juego).
La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien para recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos. No obstante, la idea de la gamificacion no es crear un juego, sino
valerse de los sistemas de puntuacién-recompensa-objetivo que normalmente se encuentran
en los mismos. La gamificacién generalmente no se usa para reemplazar la instruccion, sino
mas bien para mejorarla’®. El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a
los alumnos, desarrollando un mayor compromiso de las alumnos, e incentivando el animo de
superacion'®'), La técnica mecanica es la forma de recompensar al usuario en funcion de los
objetivos alcanzados. Algunas de las estrategias “ludicas” mas utilizadas se resumen en la

Figura 1.
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Clasificacion
puntos — o liguilla
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retos

Figura 1. Principales estrategias aplicadas en la gamificacion. a) Obtencion de
premios y/o “regalos” a medida que se consiguen los objetivos; b) Ganar puntos,
asignando un valor cuantitativo a determinadas acciones; ¢) Superar niveles o puntos de
corte planteados para cada accion u objetivo por el profesor; d) Clasificacion o liguilla.
Los resultados de un grupo de alumnos integrados en un equipo entran en lid con los de
otros grupos creandose una competicion o liguilla; e) Misiones o retos. El alumno, bien
en solitario o formando parte de un equipo, debera superar unos objetivos propuestos
por el profesor; f) Concurso. Se plantea un cuestionario que contiene diferentes
preguntas y objetivos relacionados con el proyecto propuesto. Modificado de Gaitan('.

El uso de la plataforma Kahoot! permite la introduccion de un entorno de concurso, en
el que se evalua indirectamente el conocimiento de los estudiantes. Dado que esta aplicacion
da la puntuacién segun la respuesta correcta y el tiempo que se tarda en responder, se crea un
ambiente ludico con algo de competitividad, que permite reforzar el aprendizaje®.

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion debido a su
caracter ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida,
generando una “experiencia positiva” en el usuario®.

Teniendo en cuenta estas premisas, se planted el proyecto «Los errores del profesor
mejoran el aprendizaje del alumno». Esta estrategia principalmente se basa en ver el error
como una oportunidad, un camino que lleve a descubrir la evidencia cientifica y que durante
este proceso se afiancen los conocimientos. Cada error detectado, bien discutido y justificado,
ayuda a retener los aspectos fundamentales que forman parte del cuerpo de doctrina de una
ciencia y que deben quedar bien plasmados, estructurados y aprendidos por el alumno('2),

La innovacion docente planteada, pretende reforzar los mecanismos del aprendizaje a
través de la busqueda de errores enunciados por el profesor, y con ello incrementar la
motivacion, colaboracién, investigacion en equipo y discusion. Bajo un punto de vista fisioldgico

incide en las propiedades de la memoria que se refieren en decidir cdmo hacer las cosas y por
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otro lado requieren atencién consciente para la recuperacién de la informacioén, que a su vez
implica el uso de habilidades cognitivas de alto nivel como la comparacion y la evaluacion('®),
La hipétesis de este proyecto es que la utilizacién de un método basado en el ensayo-
error y con gamificacion ayuda a consolidar el aprendizaje a nivel individual y colectivo. El
objetivo general de la estrategia docente es fomentar el aprendizaje, basado en la busqueda y
reflexion de errores por parte del alumnado, mediante una competicién estimulante,

favoreciendo al mismo tiempo el debate y la exposicion publica.

Material y Métodos

Plan de trabajo propuesto

a) Planteamiento y preparacion. Se coordinaran y disefiaran las preguntas vy
diapositivas en las que se incluyan errores. Estos se referiran esencialmente a conceptos o
evidencias cientificas de la materia a impartir. Se introduciran errores en aproximadamente el
20% de los temas de la asignatura, de forma aleatoria y continuada a lo largo del afo
académico. Elaboracion y desarrollo de diapositivas como soporte visual de apoyo con diez
errores planificados y designados por tema.

b) Investigacién y discusién. Implicara la busqueda de errores de forma individual, la
realizacion de un cuestionario en el aula mediante plataforma tipo Kahoot!('¥) y posterior puesta
en comun de los errores encontrados.

c) Evaluacion de la metodologia empleada. La efectividad del método se evaluara
comparando la nota obtenida en los cuestionarios o preguntas planteadas en la plataforma
Kahoot! en los temas con errores respecto a los sin errores, examenes parciales de la
asignatura en los que se incluiran un 20% de preguntas relativas a los temas con errores y nota
de practicas de la asignatura.

d) Encuesta de opinién. Con el objetivo de conocer la opinion de los estudiantes, se

realizara un cuestionario de forma individual sobre el método empleado y su utilidad.
En la Figura 2 se presenta un esquema de las fases previstas a desarrollar en el

Proyecto de Innovacién Educativa que se solicité (Figura 2A) y las que verdaderamente

pudieron realizarse a causa de la pandemia COVID-19 (Figura 2B).
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Figura 2. Esquema del Proyecto educativo “Los errores del prdfesor mejoran el rendimiento del
alumno”. (A) Fases previstas antes del confinamiento; (B) Fases cubiertas durante el confinamiento
provocado por la pandemia COVID-19.

La metodologia propuesta iba a llevarse a cabo en las asignaturas de Nutricién (Doble
Grado de Farmacia y Nutricion), Nutriciéon (Grado de Farmacia); Dietética (Grado de Farmacia);
Epidemiologia nutricional (Grado de Farmacia) y Dietética aplicada a la industria alimentaria
(Grado de Ciencia y Tecnologia de los Alimentos). Desafortunadamente, esta estrategia solo

pudo cubrirse parcialmente como se define en el apartado siguiente y en la figura 2B.

Metodologia y plan de trabajo realizados durante el periodo de
confinamiento por la COVID-19

a) Planteamiento y preparacion. Se seleccionaron los temas y se elaboraron

diapositivas como soporte visual de apoyo con los errores planificados y designados. Por
motivo de la COVID-19 y la consiguiente suspension de la docencia presencial, se redujo el
numero de temas con errores, pasando de un 20% a un 10%, aplicandose esta metodologia en
las asignaturas de Nutricion del Grado de Farmacia, y de Nutricion del Doble Grado de
Farmacia y Nutricion Humana y Dietética. También en la asignatura de Dietética aplicada a la
industria alimentaria del grado de Ciencia y Tecnologia de los Alimentos, se inici6 la aplicacién
de esta metodologia, aunque posteriormente se abandond por razones de contexto y dificultad

de planteamiento, seguimiento y evaluacion de los resultados.
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b) Investigacién y discusion. Los alumnos participaron activamente en la busqueda y
discusion de los errores en cada uno de los temas. Realizacion del cuestionario de forma
individual a través de la plataforma Kahoot!('¥ y posterior discusion de los errores. Una vez
decretado el Estado de Alarma, los alumnos trabajaron de forma telematica en los temas con
errores sin exigir el trabajo en grupo, pero siguiendo la misma metodologia de cuestionario
Kahoot!. Posteriormente, el profesor incluyé un listado con los errores contenidos en los temas
y en las preguntas y su ubicacién en las diapositivas, explicando de forma razonada por qué
eran errores.

c) Evaluacion de la metodologia empleada. En las dos asignaturas de Nutricion en
las que se completd la estrategia didactica, se incluyeron preguntas de los temas con y sin
errores en un examen parcial y en el final de la asignatura en forma de preguntas tipo test
cerradas. En ambos examenes aproximadamente un 20% de preguntas eran relativas a los
temas con errores. Una vez finalizada la asignatura se realizé un cuestionario de forma
individual y anénimo sobre el método implementado y su utilidad, a fin de incrementar la

eficacia y dinamismo del método (Figura 2B).

Estudio estadistico

Los resultados obtenidos fueron analizados segun nimero de temas con errores y sin
errores, con respecto a la calificacién media (o nimero de aciertos) en la evaluacion de temas
con errores y temas sin errores, género, edad de los alumnos y otras variables de interés. Las
variables cuantitativas se expresan mediante la media * la desviacién estandar, y las variables
categoricas como frecuencias y porcentajes. Con respecto al cuestionario de opinién, se
analizaran las respuestas segun frecuencias y porcentajes. De la misma manera, se
compararan los resultados recogidos de la encuesta de opinidn entre los grupos de ésta
intervencién docente. Las diferencias se consideraron significativas para un valor de la p<0,05.

Para el analisis estadistico se empled el software SPSS version 25.0.

Resultados y Discusién

Tradicionalmente, el profesor era el unico vehiculo de conocimiento en la clase. Hoy,
sin embargo, se han promovido nuevos sistemas y estrategias educativas®812141516) que
ademas de incrementar le participacion del alumno en la propia ensefianza, potencian la

interaccion del alumno con el profesor y lo hacen al alumno gestor de su aprendizaje!'?'%'"), La
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estrategia de innovacion educativa descrita, se basé en metodologia PBL® y se llevo a cabo
fundamentalmente en el segundo cuatrimestre del curso académico 2019/20.

La problematica con el SARS-CoV-2("®) hizo replantear la estructura del proyecto,
aplicando esta metodologia, como se ha indicado en el Ultimo subapartado titulado
“Metodologia y plan de trabajo realizados durante el periodo de confinamiento por la COVID-
19”, tan solo en dos asignaturas: Nutricion ubicada en el tercer curso de un total de cinco del
Grado de Farmacia y Nutricién ubicada en el segundo curso de un total de seis del Doble
Grado Farmacia y Nutricion Humana y Dietética.

No obstante, queremos comentar que las profesoras Sarria Ruiz y Bastida Codina
introdujeron durante la fase presencial esta innovacion docente en la asignatura de Dietética
Aplicada a la Industria Alimentaria, optativa del Grado de Ciencia y Tecnologia de los Alimentos
(CyTA). Esta asignatura, presenta una metodologia fundamentalmente practica'®, por lo que
se incluyeron errores en textos cientificos y en seminarios practicos. Sin embargo, al no
poderse completar los cuestionarios Kahoot!, no se dispone de resultados objetivos. Estas
profesoras consideraron que el cambio presencial a telematico no permitia garantizar el trabajo
en equipo y decidieron dar por ultimado su participacién en el proyecto en la fecha en la que se
inicid en confinamiento y se perdié la presencialidad. No obstante, su apreciacion, aunque
subjetiva, sugiere un grado de implicacién por parte del alumnado muy superior al de cursos
previos.

La Figura 3A resume algunos datos relacionados con la edad de los estudiantes, la
proporciéon de género (hombre/mujer) y el porcentaje de asistencia a las asignaturas. De los 87
participantes del curso académico 2019-2020 a las dos asignaturas donde se ultimé el estudio,
el 67,8% eran mujeres y el 32,2% hombres, con edades comprendidas entre los 19-24 afios
(edad media 20,3%1,4 afios). No obstante, se observéd una diferencia de alrededor de un afio
entre ambas asignaturas de nutricion (datos nos mostrados), lo que podria tener cierta
influencia en los datos obtenidos, dado la mayor edad y posiblemente madurez e implicacion
con la materia por parte de los alumnos de Farmacia. Las asignaturas de Nutricién incluyeron
un total de 31 temas en el Grado de Farmacia, mientras que 17 en el Doble Grado de Farmacia

y Nutricion, de los cuales el 10% presentd errores en cada asignatura.
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A) B) Cuestionario Kahoot!
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Figura 3. Resultados preliminares del proyecto “Los errores del profesor mejoran el rendimiento
del alumno”. A. Distribucidon del niumero de alumnos, porcentaje de asistencia a clase durante el
proyecto. B. Diferencias en las notas en los temas con errores frente a sin errores aplicando la plataforma
Kahoot! de forma presencial u on-line.

Hasta la fecha los resultados deben considerarse de preliminares, estando en marcha
un estudio estadistico exhaustivo de los resultados y del valor de la gamificacién. No obstante,
discutiremos los resultados de los cuestionarios realizados en el aula al finalizar cada uno de
los temas mediante la plataforma Kahoot! y otros aspectos destacables.

La aplicacion de la metodologia sugiere una participacion e interaccion y, en definitiva,
motivacion del alumnado, reafirmando lo sefialado por otros autores respecto al uso de la
plataforma Kahoot! Como alternativa educativa adecuada para vencer el miedo del alumno a
contestar o particpar en publico('>'41%), En nuestra propuesta, las contestaciones se realizaron
bajo un pseuddénimo, tipo acrénimo, que exclusivamente era identificable por cada alumno, lo
que potencio la participacion activa y disminuyo el miedo al fallo. Muchos de los estudiantes de
hoy en dia sufren verglenza al equivocarse delante de sus compafieros y por ello, evitan
formular o contestar en voz alta a las preguntas de los profesores, siendo esta la causa
principal de la falta de respuesta y participacion del alumnado a la mayoria de cuestiones
planteadas publicamente en el aula. Curiosamente, en esta primera experiencia observamos,
cuando se evaluaron de forma conjunta los resultados de las dos asignaturas, que aquellos
temas impartidos con errores revelaron una nota media un 8,5% superior que los explicados de
forma tradicional (6,66+2,03 vs. 6,14+1,78, respectivamente). De la misma forma, cuando las

evaluaciones se empezaron a realizar de forma online, se mantuvo la tendencia en la nota
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media, observandose una calificacion un 8,2% superior en los temas con errores respecto a los
sin errores (7,65+1,62 vs. 7,08+0,98) (Figura 3B).

Cuando se compar6 el porcentaje de aciertos en los temas con errores tendié a ser
superior que en aquellos sin errores 65+7% vs. 63+5% (p>0,05). No obstante, es importante
recalcar que en el caso de los alumnos de Nutricion de Farmacia las diferencias entre los
temas con errores vs. sin errores fue mucho mayor (15%; p=0,031) que en el caso de la
Nutricién del Doble grado (-4,3%; no significativa). Algo similar ocurrié para el porcentaje de
aciertos en los temas con errores vs. sin errores que se diferencié claramente en los alumnos
de los dos grados (Resultados no mostrados). Aunque no existe una explicacion terminante, se
debe resaltar que los alumnos del doble grado son considerados alumnos de excelencia y son
seleccionados para poder realizar ambos grados en Farmacia y Nutricion Humana y Dietética
en seis cursos. Es decir, en estos alumnos ya existe una motivacién elevada para estudiar,
investigar y ser los mejores. Ademas, el punto de corte para el Doble Grado es superior al del
grado de Farmacia (12,503 vs. 11,002, ambos sobre una nota maxima de 14). En los alumnos
del Doble grado se observé desde el primer dia de clase, companerismo, competencia “sana”
entre ellos, respuesta comun en las actividades que desarrollaban y una similitud de notas muy
grande al final del curso entre todos ellos.

El porcentaje de alumnos con notas de notable o superior fue aproximadamente un
15% mayor y significativo (p<0,05) en los temas con errores, y particularmente en el grado de
Farmacia (datos no mostrados) denotando la utilidad del Proyecto de Innovacién Educativa
aplicado en el rendimiento de los alumnos, especialmente de aquellos mas brillantes, que no
estaban estimulados por la competitividad desde el primer dia de clase.

Como aspecto a resaltar sefalar que el porcentaje de alumnos cuya calificacién final
fue de notable, sobresaliente y matricula de honor fue aproximadamente un 54,7% mayor en la
asignatura Nutricién del grado de Farmacia (p<0,001) en el curso académico 2019/20 que en
2018/19 en el que no se aplicé esta estrategia educativa. Sin embargo, las notas relativas a la
asignatura de Nutricién del Doble Grado de Farmacia y Nutricion mostraron una distribucion
similar a la del afio anterior, denotando que la metodologia propuesta tiene especial valor en
los alumnos brillantes que requieren cierto estimulo para estudiar y ser los mejores, pero
parece menos efectiva o incluso algo contraproducente en aquellos que ya estaban
estimulados desde el primer dia de clase.

También es interesante destacar que la busqueda de errores, familiarizé a los alumnos
con el lenguaje cientifico (ya que se incluian errores en nombres de enfermedades o

alteraciones nutricionales, en las funciones de los nutrientes, en los mecanismos de accién y
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en las aplicaciones nutricionales)?>?". En el contexto de la innovacion se orientaba a los
alumnos a la utilizaciéon de base de datos y libros de texto que les ayudaran a descubrir y
justificar de forma razonada los errores encontrados®®). Algunas cuestiones relevantes de los
alumnos fueron senaladas de forma reflexiva en el campus, lo que promovié un aprendizaje
auténomo y potenci6 el espiritu critico('>'®. La encuesta realizada a los alumnos sobre esta
estrategia docente, revel6 un marcado interés por su parte, a pesar de que la gran mayoria
considerd que habia demandado un incremento notable en su dedicacién, alrededor de 30
minutos por tema. También casi el 72% de los encuestados respondié que en caso de ser
Profesor de la asignatura aplicaria esta metodologia y cerca de la mitad de la clase creia en la
interaccion con sus compafieros para mejorar la busqueda y finalmente el aprendizaje que una
estrategia.

Como se ha discutido, el uso de la plataforma Kahoot!®'*) permite la introduccion de un
entorno de concurso, en el que se evalla indirectamente el conocimiento de los estudiantes
(Figura 1). En él, se crea un ambiente ludico con gran rapidez y con minima competitividad,
que permite reforzar el aprendizaje®'"'¥). En términos fisiolégicos seria un método con un
esquema similar al de condicionamiento instrumental u operante, en el que se actua sobre la
conducta individual y colectiva a través de procesos de recompensa y gratificacion®'?). Sailer y
Hommer®? sugieren que la gamificacion, tal como esta planteada actualmente en los estudios
empiricos, es un método eficaz para la instruccién. Respecto a la gamificacion resaltar que el
97% de los estudiantes sefialan que se trata de una estrategia motivante y valida para reforzar
conocimientos, cuya aplicacion en una escala de 0 a 10 estaria en el intervalo de 5 a 7,4 para
dos tercios de los estudiantes. Estos datos apoyan lo comentado por diferentes autores del
papel positivo de la gamificacion en la ensefianza('14.22),

A pesar de los beneficios encontrados en este Proyecto, se pueden destacar algunas
limitaciones. Estas incluyen que a) la muestra analizada era relativamente pequefa; b) la
proporcion de mujeres fue mayor que la de hombres; c) el numero de estudiantes difirid en
ambos grados, asi como la exigencia para poder cursarlos; c¢) la pandemia obligé a cambiar el
sistema original, que se basé fundamentalmente en la interaccion personal de los estudiantes;

d) que el método no tuvo una respuesta equivalente en las dos asignaturas testadas.

Conclusiones

Los resultados obtenidos cuando se analizan en conjunto las dos asignaturas de dos

Grados Universitarios diferentes no demuestran netamente los beneficios de la estrategia de
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incluir errores en los temas de aula; no obstante, el estudio por separado claramente si los
sefala, particularmente en aquellos alumnos cuya motivacion necesita ser estimulada. En
estos ultimos, puede concluirse que dar la oportunidad de encontrar y corregir errores tiene un
impacto positivo en su motivacion para estudiar. Aprender a buscar las causas fundamentales y
las fuentes de los errores desarrolla la comprension conceptual y, en palabras de los propios
estudiantes, muchos conceptos centrales seran recordados permanentemente contribuyendo a

un mejor conocimiento de la Nutricion.
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