Apice. Revista de Educacion Cientifica, 8(1), 2024  DOI: https://doi.org/10.17979/arec.2024.8.1.9976
Seccidn. Investigacién en educacion cientifica ISSN: 2531-016X [cc Y BY-

Actividades basadas en el juego para el aprendizaje
de la fisiopatologia de los trastornos de la nutricion

Noelia Carrillo Grande' y © Maria Antonia Lopez-Luengo?

ICIFP Rio Ebro (Miranda de Ebro, Burgos), Junta de Castilla y Ledn, Espafia.
2Facultad de Educacion, Universidad de Valladolid, Segovia, Espafia.

[Recibido el 13 de octubre de 2023, aceptado el 22 de febrero de 2024]

Resumen: El aprendizaje basado en el juego se ha planteado como una metodologia facilitadora
del aprendizaje gracias al aumento de la motivacién y la generacion de emociones positivas. Sin
embargo, existen pocos estudios sobre la aplicacion de estas metodologias en formacidn profesio-
nal y especificamente en la educacién en nutricién. Este estudio sigue una metodologia mixta para
evaluar el interés, la motivacion y el aprendizaje generado por una secuencia innovadora basada en
el juego, implementada con un grupo de estudiantes de Formacion Profesional del Grado Superior
en Dietética. Los hallazgos confirman el valor educativo de esta metodologia en el ambiente de
aprendizaje concreto y estimulan a su réplica con otros grupos y en otros contextos.

Palabras clave: aprendizaje basado en el juego; formacién profesional; fisiopatologia de los trastornos de la nutricién;
autoevaluacién; motivacién.

Game-based activities for learning the pathophysiology of eating
disorders

Abstract: Game-based learning has been proposed as a methodology that improves learning by
increasing motivation and generating positive emotions. However, few studies have examined the
application of this type of methodology in vocational education and training. This study uses a
mixed methodology to assess the interest, motivation and learning generated by an innovative
game-based sequence implemented among a group of Higher Diploma in Dietetics students. The
findings confirm the educational value of the methodology in this specific learning environment
and support its replication with other groups and in other contexts.

Keywords: game-based learning; vocational education and training; pathophysiology of eating disorders; self-assessment;
motivation.
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Introduccion

El Ciclo de Grado Superior en Dietética es una titulacién de Formacién Profesional (FP)
que habilita para el desarrollo de actividad profesional tanto en el sector sanitario publico
y privado como en restauracion. En su estructura curricular (Real Decreto 536/1995; Real
Decreto 548/1995) se incluye en el primer curso el médulo “Fisiopatologia aplicada a la
dietética”. Este es un mddulo transversal que incluye conceptos y procesos complejos
necesarios para poder relacionar los contenidos de distintas unidades del mismo médulo
y de otros. Entre ellos se encuentran la regulacion del hambre y la saciedad por varias hor-
monas (Enteroestatina, Grelina, etc.), sus modos de actuacién y sus dianas en diferentes
partes del cuerpo. Su aprendizaje requiere mantener la atencidn durante las sesiones de
formacion en el aula y repaso de los contenidos trabajados en casa o en sesiones de aula
posteriores. Se ha descrito que los problemas de aprendizaje que presenta el alumnado
de FP estan relacionados con la motivacién, los conocimientos previos requeridos y los
criterios de evaluacion o autorregulacion (Monroy y Hernandez, 2014).

Frente a este problema, las metodologias activas han demostrado ser eficaces, motivado-
ras e interesantes para el alumnado, ya que a menudo requieren aplicar los conocimientos
aprendidos a situaciones relevantes y permiten una retroalimentacién frecuente e inme-
diata. Los estudiantes se involucran con el material que estudian a través de la lectura, la
escritura, el habla, la escucha y la reflexién (Sivarajah et al., 2019). Dentro de estas meto-
dologias se encuentra aprendizaje basado en el juego (ABJ).

Los juegos como motor para el aprendizaje

El término juego se refiere a una actividad estructurada con reglas, objetivos y desafios con
el propdsito de entretener (Cheng et al. 2015, citado en Krath, Schiirmann y von Korflesch,
2021). Son muchos los autores que han defendido que el juego mejora la motivacion y
tiene un alto valor educativo al facilitar la adquisicién de nuevos aprendizajes (Cornella et
al., 2020; Gémez-Urquiza et al., 2019; McCoy et al., 2016; Olaso et al., 2021; Piaget, 1999;
Kutzin, 2019; Sardi et al., 2017; Sera y Wheeler, 2017; Vygotsky, 1978). Un juego selec-
cionado correctamente contribuye a que el alumnado mejore su atenciéon, memorice, se
esfuerce y aprenda de forma placentera y gratificante (Cornella et al., 2020).

Cuando se usa el juego con finalidades educativas suele diferenciarse el Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) o Game-Based Learning (GBL) de gamificacién o gamification.
Ambas alternativas se consideran metodologias activas que utilizan la potencialidad del
juego descrita para favorecer los aprendizajes (Cornella et al., 2020).

El ABJ utiliza como vehiculo de aprendizaje un juego existente o de nueva creacidn, adap-
tado a los objetivos propuestos (resultados de aprendizaje definidos a través del conte-
nido del juego). Esta metodologia pretende educar y mejorar el aprendizaje al involucrar
espacios de resolucién de problemas y desafios que brindan a los estudiantes, (y jugado-
res), una sensacion de logro. Se basa en un juego completo, cominmente llamado serious
games o juegos serios (Krath et al., 2021). Los juegos de mesa son recursos didacticos
que se pueden adaptar facilmente y con éxito para la utilizacion de ABJ en las aulas. La
gamificacidn, por el contrario, utiliza de forma intencional los elementos de juego (niveles,
puntos, insignias o avatares) en contextos no relacionados con el juego y los participantes
se convierten en protagonistas avanzando para lograr un reto propuesto.

Aunque los serious games y el aprendizaje basado en juegos se diferencian de la gami-
ficacion porque son juegos con todas las funciones, todos utilizan experiencias de juego
positivas con un propdsito serio, como la educacién, en lugar de centrarse en el entrete-
nimiento (Krath et al., 2021).
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Gran variedad de juegos de mesa se han utilizado y adaptado en la ensefianza de las
ciencias. Perera y Martin-Gamez (2018) estudiaron el ajedrez como elemento para la
ensefianza de contenidos cientificos a un alumno con dificultades de aprendizaje y des-
cubrieron que éste no sélo mejoraba en la comprensién de los contenidos, sino que a su
vez aumentaba el interés, la curiosidad y la atencidon. Gonzalez-Robles y Vazquez-Vilchez
(2021) crearon el juego “S.0.S Civilizaciones” basdndose en el juego comercial “La Isla
Prohibida”, para la formacion de alumnado de Bachillerato en Medio Ambiente y los
Objetivos de Desarrollo Sostenible, consiguiendo un equilibrio entre la motivacién extrin-
seca e intrinseca del alumnado por la problematica medioambiental.

El trabajo de Bochennek et al., (2007) expone una revisién detallada de juegos de mesa y
de cartas creados para facilitar la ensefianza de conceptos médicos. Un recurso utilizado
en alguno de estos juegos son las flashcards, tarjetas didacticas que por un lado contienen
una preguntay por el otro la respuesta. Las flashcards se usan con frecuencia y pueden ser
un recurso muy Util en la ensefianza, ya que son faciles de aplicar en las aulas y mejoran
la memorizacién de los contenidos (Sadati et al., 2021). Ademas, posibilitan que el alum-
nado realice un proceso de autoevaluacion identificando de manera inmediata lagunas
en su propio conocimiento; permite a su vez que haga preguntas y comparta experiencias
con sus iguales, lo que refuerza la comprension de los contenidos. Todo ello brinda opor-
tunidades para que las sesiones sean tanto interactivas como individualizadas (Watsjold
y Zhong, 2020).

Varios estudios han demostrado que los juegos de mesa contribuyen a aumentar los
conocimientos relativos a campos especificos (Noda et al., 2019). Wanyama et al. (2012)
realizaron un estudio del juego Make a Positive Start Today, destinado a mejorar el cono-
cimiento sobre el VIH y las Infecciones de Transmision Sexual. Del mismo modo, Kalédo
es un juego de mesa utilizado para aumentar los conocimientos sobre nutricion (Amaro
et al., 2006; Viggiano et al., 2018; Viggiano et al., 2015). Wanyama et al. (2012) demos-
traron que, como método de educacion para la salud, los juegos de mesa aumentan la
adquisicion de conocimientos y crean experiencias mds positivas que las charlas sobre
salud. Amaro et al. (2016) descubrieron que los maestros notaron mejoras en el interés
y la apreciacidn de los estudiantes por el juego de mesa. También Martins et al. (2018)
informaron de que los juegos de mesa ensefian contenido educativo de una manera ludica
y agradable, al posibilitar el intercambio de experiencias y aprendizajes.

Por ultimo, se ha demostrado que los juegos de mesa son eficaces para mejorar las inte-
racciones grupales, la motivacion y la competencia (Charlier y De Fraine, 2013). En este
sentido, Karbownik et al. (2016) mostraron la buena recepcién de un juego de mesa y su
efecto facilitador del pensamiento clinico y la comunicacién entre pares.

Todo ello ha favorecido la utilizacion del ABJ en estudios universitarios de ciencias de
la salud (Adams, 2018; Devlin et al., 2021; Friedrich, 2019; Gémez-Urquiza et al., 2019;
Jenkin y Fairhurst, 2020; Kutzin, 2019; Olaso et al., 2021; Podlog et al., 2019; Sanchez-
Martin et al., 2020). Se han realizado numerosos estudios para determinar la influencia
de los juegos en la ensefianza de enfermeria. Por ejemplo, el "Juego PICO", en el que se
plantean preguntas mediante tarjetas relacionadas con situaciones clinicas tiene mucha
aceptacion (Milner y Cosme, 2017). Sin embargo, existen pocos estudios sobre la apli-
cacion de estas metodologias en FP en Espafia y, concretamente, en dietética no hemos
encontrado experiencias previas publicadas.

Por todo lo anterior, el objetivo fundamental de este trabajo es medir el grado de acepta-
cién, motivacion, participacién y aprendizaje que genera el uso del ABJ en los estudiantes
de FP del Ciclo Superior en Dietética del mddulo mencionado; y la percepcién del profe-
sorado sobre el uso de los dos recursos creados para la aplicacion de esta metodologia.
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Metodologia

Diseio, participantes y contexto

Se realizé un estudio de intervencidn, descriptivo, transversal y mixto. Los participantes
fueron un grupo de 6 estudiantes de primer curso del Grado Superior en Dietética de un
Instituto de Ensefanza de Secundaria y Formacién Profesional de la provincia de Vallado-
lid, en la Comunidad Auténoma de Castilla y Ledn (Espafia). El muestreo fue intencional,
se incluyd a los matriculados en el médulo de formacion profesional “Fisiopatologia apli-
cada a la Dietética” y que asistian a las sesiones. La mayoria del alumnado procedia de
Valladolid o alrededores y tenia una edad comprendida entre 19 y 21 afios.

Instrumentos de recogida de informacion

Para evaluar la motivacion generada por la secuencia ABJ desde el punto de vista del
alumnado se utilizaron dos cuestionarios de valoracion de las actividades, de respuesta
individual y andnima. Las preguntas incluidas en los cuestionarios eran abiertas y cerra-
das con escala tipo Likert de 5 puntos (donde 1 es Totalmente en desacuerdo, y 5 es
Totalmente de acuerdo) (Anexo 1). Los items incluidos en estos cuestionarios son simi-
lares a los incluidos en el cuestionario del estudio realizado por Gémez-Urquiza et al.
(2018).

La evaluacién de la aceptacién, motivacién, participacién e interés desde el punto de
vista del profesorado se realiz6 mediante una hoja de registro de observacidn directa
(Anexo 2) y una rdbrica (Anexo 3), disefiadas a partir de diferentes rubricas publicadas
por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacién del profesorado (INTEF).
Los cuestionarios de evaluacién creados con la aplicacién Kahoot! para medir el aprendi-
zaje (Anexo 4), se disefiaron ad hoc, por no existir materiales que permitieran evaluar de
manera especifica los conocimientos adquiridos en las actividades.

Proceso de recogida y analisis de datos

La implementacion de la secuencia de ABJ y la recogida de datos tuvo lugar en marzo
de 2022. Los cuestionarios de evaluacidon andnimos de cada actividad se entregaron en
papel tras la realizacidon de cada actividad. La aplicacion Kahoot! se utilizé antes y des-
pués de la realizacién de la secuencia.

Los datos cuantitativos recogidos mediante los distintos cuestionarios y fichas de eva-
luacion se analizaron con los programas SPSS y Statistics 21. Los datos cualitativos
(respuestas a las preguntas abiertas) se analizaron mediante un enfoque inductivo de
lectura y relectura que permitié identificar aspectos recurrentes y extraer categorias
(Friese, 2019).

Descripcion de la secuencia didactica

Objetivos y temporalizacién

Las actividades se crearon para la ensefianza de los contenidos de la UT Fisiopatologia
de los trastornos de la nutricion del médulo profesional Fisiopatologia aplicada a la
Dietética, impartida en el segundo trimestre. La Tabla 1 especifica la temporalizacién y
los objetivos didacticos de acuerdo con los contenidos del mdédulo.

Para la creacion de los materiales se utilizaron las paginas web Canva, Kahoot!, Flaticon;
y los programas PowerPoint y Word.
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Tabla 1. Objetivos didacticos de las actividades desarrolladas basadas en el ABJ

Duracion

ACTIVIDAD OBJETIVOS DIDACTICOS .
(minutos)

- Reconocer los érganos, partes o nucleos de
regulacion.

- Identificar las diferentes sefiales periféricas
(metabdlicas, nerviosas y hormonales) y

1 “RECORDANDO centrales que intervienen en la regulacion. 55
LAS SENALES”
- Clasificar las sefiales en orexigenas (activadoras

del apetito) y anorexigenas (inhibidoras).

- Explicar los mecanismos de regulacion del
hambre y la saciedad.

- Clasificar la obesidad, desnutricién y trastornos
de la conducta alimentaria.

- Reconocer los factores que influyen en su

s LN EIRIDES desarrollo y la prevalencia. 55

(juego de mesa)

- Identificar los criterios diagndsticos,
alteraciones y complicaciones de estos
trastornos de la nutricion.

Desarrollo de las actividades, materiales y recursos
Actividad 1 “Recordando las sefiales”

Este es un juego cooperativo con dos partes. Por ello, se dividié al alumnado en dos grupos
de tres estudiantes cada uno, colocados en dos mesas, uno enfrente de otro. En la primera
parte de la actividad, se utilizé un juego de cartas de creacién propia, que constaba de 20
flashcards de 4 tipos: partes del hipotalamo (10), sefiales periféricas (5), sefiales hormo-
nales (3) y sefiales centrales (2). El anverso de la carta tenia un titulo, representaciones
graficas y diversos contenidos; y el reverso contenia un titulo, una representacion grafica
y una pregunta relativa a la informacidn de la cara opuesta. Para comenzar la actividad,
el profesorado colocé sobre cada mesa una flashcard con la cara delantera de contenidos
hacia arriba (Figura 1a-1b). Cada grupo disponia de medio minuto de tiempo para memo-
rizar la carta, posteriormente se le daba la vuelta y se leia en voz alta la pregunta de la
parte posterior sobre los contenidos memorizados. Si acertaban se le asignaba un punto a
cada uno de los jugadores y pasaba el turno al otro equipo. Se realizaron rondas sucesivas
hasta terminar todas las cartas.

En la segunda parte se emplearon 3 tipos de cartas: sefiales (20 en negrita), activa o inhibe
(20), y 6rganos (5 con borde rosa e icono). El juego consistia en colocar cartas de sefiales
centrales y periféricas junto a cada una de las flashcards de los 6rganos en los que se pro-
ducen tales sefales, organizarlas segun el orden en el que se producen en las diferentes
situaciones propuestas (estdmago vacio/lleno o reserva energética alta/baja) y colocar
sobre cada sefial una tarjeta de activa o inhibe el apetito (Figura 2). Para facilitar la anota-
cion de los mecanismos en cada situacidn se proporcioné una ficha (Anexo 5).

Al finalizar, el profesorado repasé en la pizarra la clasificacion de las seiales y asignd un
punto a cada uno de los jugadores del grupo con menos errores. Después, el alumnado
individual y anédnimamente completd un cuestionario de valoracion de la actividad y el
profesorado, la hoja de registro de observacién directa.
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Figura 1a-1b. Ejemplo de carta de la primera parte de la actividad “Recordando las sefiales”
(tamafio 13x 9,2 cm). Anverso (1a) y reverso (1b) de las cartas. Fuente: Creacion propia mediante
iconos disefiados por Vitaly Gorbachev, Kerismaker y Freepickde de www.flaticon.com
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inhibe &n
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Figura 2. Ejemplos de cartas de la segunda parte de la actividad. Fuente: Creacién propia mediante
iconos disefiados por Vitaly Gorbachev, Kerismaker, Freepick y Smashicons de www.flaticon.com

Actividad 2 “Malnutridos”

Esta segunda actividad consiste en un juego de mesa de caracter competitivo. En su desa-
rrollo el conjunto del alumnado se situd alrededor de una mesa y jugd sobre un tablero
individual (Figura 3), en el que aparecen los siguientes espacios: “Dx paciente” (diagnds-
tico), “Tipo”, “Definicién”, “Prevalencia”, y dos espacios de “Causas” y de “Alteraciones”
(o complicaciones).

Ademas, se emplearon 72 cartas de 7 tipos: diagndstico de paciente (Anorexia Nerviosa,
Bulimia Nerviosa, Obesidad, Desnutricién; 4); prevalencia (4); definicién de los diagnds-
ticos (4); tipo (4); alteraciones (23), causas (17) y especiales (Dietista, Médico, Psicélogo,
Exit; 16). La Figura 4 (a-h) muestra algunas de las cartas utilizadas.

El profesorado repartié 4 cartas a cada uno de los jugadores, que éstos no podian ensefiar
al resto. Las demds cartas se colocaron boca abajo en un mazo en el centro de la mesa.
Segun las “reglas del juego” (Anexo 6), cada estudiante, empezando por el situado a la
derecha de quien repartia las cartas, colocd una de sus cartas en su tablero o boca arriba
sobre la mesa. Tras la primera ronda, cada estudiante tenia 3 cartas en la mano, cantidad
gue debia mantener en todas las rondas. En la segunda ronda, cada estudiante, por tur-
nos, cogié una carta del montdn que estaba boca abajo, o la carta que estaba boca arriba
en el montén del descarte, y la colocé en el tablero o se deshizo de una de la mano. Asi
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se realizaron rondas sucesivas hasta que uno de los jugadores consiguié completar su
tablero con 8 cartas relacionadas con uno de los Diagndsticos. Si tras la verificacion del
profesorado el tablero era correcto (todas las cartas que estaban sobre el tablero estaban
relacionadas con la carta de “Dx paciente”), el jugador recibié un punto como ganador de
la ronda. Se realizaron varias rondas.
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Figura 3. Tablero individual de la actividad “Malnutridos” (tamafio: 21x 29,7 cm). Fuente: Crea-
cion propia mediante iconos disefiados por Surang, Freepick y Flat Icons de www.flaticon.com

a)

los Ultimos 3 Meses): Dieta,
ayuno y/o ejercicio excesivo.

b) Con atracones/purgas
(en los Ultimos 3 Meses): vémitos,
loxantes, diuréticos, enemas.

energética y peso insuficiente
-Miedo intenso a ganar peso

-Alteracién de lo autopercepcion
del peso

Tipo Definicién - Prevalencia d
= O'F @F... |
> Mujeres
a (‘\ ? @ 13-20 aiios N
i >
@) Restrictivo (sin atracones en “
- Restriccion de la ingesta

O

e)

Osteoporosis
Piel seca y lanugo
Temperatura baja
Caida del cabello

N\t

vl

Publicidad de
"Cuerpo 10"

e

g)

o

Dietista

\/

8

"
o
o
=
&)
=
—
©
2

Figura 4a-4h. Ejemplos de cartas del juego “Malnutridos” (tamafio: 9,8x 6,7 cm). Carta de
tipo (4a), carta de definicidn (4b), carta de prevalencia (4c), carta de diagndstico (4d), carta de
alteracion (4e), carta de causas (4f), carta especial (4g) y parte trasera de las cartas (4h). Fuente:
Creacién propia mediante iconos disefiados por Smashicons, Flat Icons, Freepick, Ultimatearm y
Kerismaker de www.flaticon.com
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Al finalizar el juego, el profesorado repaso los contenidos de los distintos trastornos de la
nutricion, completd la hoja de registro de observacion directa y entregé un cuestionario
de valoracién de la actividad al alumnado.

Cuatro dias después, el alumnado respondié unas preguntas sobre los contenidos de las
actividades mediante la aplicacion Kahoot! descargada en su movil.

Resultados

Relativos a la motivacion, participacion y aceptacion de los juegos

Los datos se obtuvieron mediante los cuestionarios anénimos cumplimentados por el
alumnado tras la realizacién de cada actividad (Figura 5y Tabla 2) y la hoja de registro de
observacién directa por parte del profesorado (Tabla 3).

a) Difruté realizando la actividad b) Me ha ayudado a recordar y aplicar contenidos
® Recordando las sefiales  ® Malnutridos ®m Recordando las sefiales  ® Malnutridos
100,0 .
833 80 66,7
80,0
R 66,7 o 60 50,0
2 600 g
H £ 40 333 333
3 3
3 400 333 s i
X ® )
20
> el o
- 0
Deacuerdo Totaimente de-acuerdo Nide acuerdo, ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo
c) Me ha ayudado a relacionar contenidos d) He aprendido a diferenciar conceptos
® Recordando las sefiales  ® Malnutridos m Recordando las sefiales @ Malnutridos
60,0
50,0 50,0 50,0 50,0 60,0 50,0
°
§ 0 2 400 - 333 333 333 333
E <
2 £
s 3
20,0 - .l | 16,7
xR £ 200
00 00 .
De acuerdo Totalmente de acuerdo Nide acuerdo, ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo
9) Deberia haber mas actividades de este tipo f) Me ha motivado a seguir estudiando
® Recordando las sefiales ™ Malnutridos m Recordando las sefiales  m Malnutridos
100,0 80,0 -
833 83,3 66,7
80,0
60,0 -
50,0
o o
3 600 2
£ E 400 333 333
2 3
M 40,0 ;
16,7
20,0 16,7 16,7 20,0 -
00 - - 0,0 .
De acuerdo Totalmente de acuerdo Nide acuerdo, ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

g) He aprendido a reflexionar y extraer conclusiones

m Recordando las sefiales  ® Malnutridos

60,0
50,0
O 333 33,3 333
g
E
=
T
X 200 16,7 16,7 16,7
0,0 I I I
Endesacuerdo  Nide acuerdo, ni en De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 5a-5g. Resultados de las preguntas cerradas del cuestionario de evaluacion
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Tabla 2. Respuestas del alumnado a las preguntas abiertas del cuestionario sobre cada actividad

éQué te ha gustado? ¢Qué ha sido dificil para ti? ¢ Cambiarias algo de la actividad?

RECORDANDO LAS SENALES

“Me ha gustado haber podido memorizar mejor los conceptos, siento de alguna manera que la
informacién que he retenido ha sido mucho mas eficaz y que la voy a retener por mas tiempo”.

“Lo que mds me ha gustado es el método de la actividad, porque es una forma muy didactica,
practica y eficaz de memorizar y aprender los conceptos del tema. Lo mas dificil erair a
contrarreloj y memorizar bajo la presion de que se acabara el tiempo. Yo creo que no cambiaria
nada de la actividad. Ademas, las cartas eran muy didacticas, con dibujos y en color, lo cual
ayuda”.

“Me ha gustado la actividad porque no en todas las clases los profesores realizan actividades asi
y me parece una buena manera de aprender algunos nombres”.

“Me ha parecido muy ilustrativa, beneficiosa y sobre todo algo distinto a lo que se suele hacer.
Fue una experiencia agradable para hacer mas ameno el temario”.

“Fue muy ilustrativa y divertida, se pasd la hora volando”.

“Fue una actividad muy completa y entretenida”.

MALNUTRIDOS

“Al principio malentendi la prueba puesto que pensé que la Diabetes era una de las
enfermedades. Mas tarde, al entenderlo mejor, si que me di cuenta y pude disfrutar de la
prueba. Creo que es una buena manera de relacionar lo aprendido”.

“Me ha gustado que sea como un juego de cartas comun, con la peculiaridad del tablero. Es
también muy didactico y divertido, porque puedes quitar las cartas a los demas, lo cual ayuda
a que estés atento no sélo a tus cartas, sino también a las del resto, y esto hace que aprendas
mas. Lo mas dificil era tener cartas que no sabias de qué eran”.

“Me parecio una actividad muy divertida para repasar”.

“Relacionar los distintos trastornos de esta forma resulta muy util y muy efectivo. La actividad
es perfecta para practicar este tema”.

“Muy entretenida, pero me falté memoria y algunas cosas se me olvidaron”.

“Fue una actividad muy completa y entretenida”.

Del analisis inductivo de los términos y expresiones utilizadas por el alumnado en las
respuestas recogidas en la Tabla 2 se extraen 3 categorias que hemos denominado:
Conocimiento, Emocion y Calificacion.

Conocimiento esta constituida por aquellas expresiones relativas a la adquisicién de cono-
cimientos durante el juego: “memorizar y aprender los conceptos”, “memorizar mejor”,
“al principio entendi mal la prueba [...] mds tarde la entendi mejor”, “buena manera de
relacionar lo aprendido”, “buena manera de aprender algunos nombres”, “ayuda a que
estés atento no sélo a tus cartas, sino también a las del resto, y esto hace que aprendas
mas”, “me falté memoria y algunas cosas se me olvidaron” , “con dibujos y en color, lo
cual ayuda”. Si bien, segun la taxonomia de Bloom (Krathwohl, 2002), los dominios de
aprendizaje implicados son de orden inferior en los dos casos, el alumnado se refiere a
otras habilidades cuando evalua el segundo juego (prestar atencidn o relacionar) y no solo

a memorizar, recordar o retener informacion.
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Emocidn incluye expresiones claramente emocionales: “me ha gustado”, “agradable”,

e

“ameno”, “divertida”, “se pasoé la hora volando”, “entretenida”, “disfrutar”, “distinto a lo
n u

gue se suele hacer”, “no en todas las clases los profesores realizan actividades asi” y “difi-
cil”. No se observan diferencias en las expresiones emocionales de ambos juegos.

Calificacion recoge expresiones de valoracion académica o de utilidad. Los términos inclui-
dos son: “eficaz”, “didactica”, “practica”, “beneficiosa”, “ilustrativa”, “muy util”, “muy efec-
tivo”, “completa”, “perfecta para practicar este tema”, “para repasar”. Estas expresiones
aparecen en ambos juegos.

” u
",

Como puede observarse en la Tabla 2, solo hay una respuesta respecto a si se cambiaria
algo en las actividades y es para decir que no en el primer juego. Podria inferirse que el
alumnado olvida la dltima pregunta o simplemente estd entusiasmado, esta Ultima inter-
pretacion se sostiene en los datos de la Tabla 3.

Tabla 3. Resultados de la observacion directa del profesorado mediante la escala de Likert (1=muy
bajo; 2=bajo; 3=normal; 4= alto; 5=muy alto).

Actividad 1 Actividad 2

“RECORDANDO LAS SENALES” “MALNUTRIDOS”
Grado de placer 5 5
Grado de participacion 5 5
Clima positivo en el aula 5 5
Comunicacion y escucha 4 4
Grado de obtencion de 5 4

objetivos
Todo el alumnado quiere Todo el alumnado quiere
participar, crea un clima positivo | participar, crea un clima positivo
y el alumnado expresa que le y el alumnado expresa que le
gusta la actividad. gusta la actividad.

Elementos positivos
Se crea un debate entre el

alumnado en la segunda parte
de la actividad, favorece la
comunicacion.

No todo el alumnado hace No todo el alumnado hace
preguntas, aunque si se preguntas, aunque si se
mantienen atentos. mantienen atentos.

Algunos alumnos no entienden

i las reglas del juego lo que
Dificultades o elementos dificulta su participacion.

negativos )
No se puede concluir la

actividad (debate final).

Los resultados del Kahoot! no
muestran tan buenos resultados
como en la actividad 1.

Elaboracion de material de

Mejoras ayuda para su proyeccion en

la pantalla o pizarra digital con

los tipos de cartas y reglas del
juego.
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El conjunto de los datos, tanto los procedentes del alumnado (Figura 5 y Tabla 2) como
del profesorado (Tabla 3), muestra que ambas actividades fueron del gusto y agrado del
alumnado, generaron un clima positivo en el grupo, disfrute, placer, participacién, moti-
vacién hacia el estudio y autopercepcién de aprendizaje (recordar y aplicar contenidos,
relacionar, diferenciar y extraer conclusiones). Se alcanzaron los objetivos didacticos de la
secuencia, con el logro de todos los objetivos en el caso de la actividad 1 y de la mayoria
en la actividad 2 (Tabla 3). Ademas, los comentarios del alumnado permitieron identificar
las dificultades y aspectos mejorables. En el juego “Recordando las sefiales” se menciond
la dificultad de memorizar bajo la presion del tiempo, aunque no se valoré como modifi-
cable. En la actividad “Malnutridos” se comenté un malentendido inicial de la dindmica
gue mejord con la practica.

Resultados relativos al aprendizaje

Los aprendizajes conceptuales se midieron mediante diez preguntas distribuidas con la
aplicacion Kahoot! (ludificacién de la evaluacidn). Las 5 primeras preguntas trataban sobre
el juego “Recordando las sefiales” y las 5 siguientes sobre el juego “Malnutridos”. Los
porcentajes de respuestas correctas antes y después de la secuencia se muestran en la
Figura 6. Estos datos muestran que ambas actividades permitieron un notable avance en
los conocimientos del alumnado, lo cual es coherente con su percepcion subjetiva (Figura
5y Tabla 2).

Comparativa del porcentaje de aciertos del alumnado en el cuestionario Kahoot!
100
90
80
70
60
50
Pretest

40
Postest

30

% Respuestas correctas

20

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pregunta (n°)

Figura 6. Comparativa del porcentaje de aciertos conseguidos por el alumnado en el cuestionario
Kahoot antes (pre-test) y después (postest) de realizar las actividades

Discusion de los resultados

En las ultimas décadas el vinculo entre las actitudes hacia el aprendizaje de las ciencias
y el propio aprendizaje cientifico estd establecido y ampliamente trabajado en el ambito
de la Didactica de las Ciencias Experimentales, asi como la necesidad de que en las cla-
ses de ciencias se generen actitudes positivas hacia su aprendizaje (Alsop y Watts, 2003).
Nuestros resultados muestran una buena correlacion entre el aprendizaje obtenido y las
emociones positivas generadas en el proceso seguido en las sesiones de aula mediante el
empleo de ABJ.
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Estos resultados concuerdan con hallazgos previos respecto al interés y la apreciacion
positiva por este tipo de metodologia y recursos (Amaro et al., 2016); la buena recepcion
por parte del alumnado de las actividades basadas en el juego (Karbownik et al., 2016);
asi como el hecho de que un proceso de ensefianza-aprendizaje luidico resulta agradable
(Martins et al., 2018). Por otro lado, nuestros resultados también son una prueba mas
de lo hallado por Watsjold y Zhong (2020); concretamente, que la aplicacién de este tipo
de metodologia y recursos permite una sesion formativa mas interactiva, generadora
de preguntas en el alumnado y facilitadora del intercambio de opiniones entre iguales.
Segun la observacion realizada por el profesorado (Tabla 3), se registraron como elemen-
tos positivos que todo el alumnado queria participar y expresaba que le gusta la activi-
dad, creaba un clima positivo y un debate entre el alumnado en la segunda parte de la
actividad (Tabla 3).

El uso de las flashcards en el primer juego (“Recordando las sefiales”) fue de facil apli-
cacion, segun las categorias extraidas de la Tabla 2, como también reportaron Sadati et
al. (2021). Respecto a los juegos de mesa, en nuestro caso (“Malnutridos”), el desarrollo
individual obliga a un mayor esfuerzo de abstraccidn y reflexiéon personal, por ello resulta
mas eficaz como ejercicio de autoevaluacion, puesto que permite detectar a cada indivi-
duo, y también al profesorado, donde se encuentran los problemas. Nuestros resultados
demuestran que los juegos de mesa son eficaces para mejorar la motivacién y las interac-
ciones, como sefialaron Charlier y De Fraine (2013).

En cuanto a los aprendizajes logrados mediante ABJ, nuestros resultados muestran que
ambos juegos contribuyen a la adquisicion de conocimientos de la unidad. Estos resulta-
dos concuerdan con estudios previos (Noda et al., 2019; Wanyama et al., 2012).

Conclusiones

La secuencia disefiada a partir del marco normativo y la literatura especifica supone una
aportacién en el ambito de la didactica de las ciencias experimentales, y especialmente en
el ambito de la nutricién al disipar el miedo o el aburrimiento que dificultan el aprendizaje
de conceptos o términos complejos en buena parte del alumnado de FP y en concreto
de Dietética, al no existir, ademas, para este Ultimo caso, muchas investigaciones previas
sobre recursos educativos aplicados en este campo. Los juegos disefiados e implementa-
dos son un aporte innovador para la ensefianza de nutricion en los centros educativos.
Pueden ser una herramienta util para el profesorado de FP, ensefianza secundaria obliga-
toria y bachillerato, e incluso, grados universitarios.

Los resultados obtenidos de la evaluacién de su implementacién corroboran lo hallado en
estudios previos sobre ABJ. Se confirma que la aplicacién del ABJ facilita la interactividad y
el debate entre el alumnado y profesorado. Al mismo tiempo, ayuda a identificar lagunas
de conocimiento funcionando como método de autoevaluacidn y facilita que el alumnado
adquiera diferentes conceptos médicos complejos.

Limitaciones del estudio

El estudio se limitd a un solo grupo de pequefio tamafio y es deseable su replicacion en
otros grupos, contextos y asignaturas. Ademas, deberian analizarse otras variables como
el niumero de horas de estudio individual y realizar mas preguntas sobre los contenidos.
Por otro lado, también seria conveniente validar la tabla de registro y rubrica de observa-
cion directa creada especificamente para estas actividades a partir de diferentes rubricas.
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Anexo 1. Cuestionario dirigido al alumnado

ACTIVIDAD:
Sexo: Fecha:
Edad: Curso y clase:

Marque con una cruz de 1 a 5, segun la escala de Likert, las siguientes cuestiones que per-
miten valorar la docencia.

1 2 3 4 5
En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni en De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Disfruté realizando la actividad

Me ha ayudado a recordar y aplicar los contenidos de la unidad

Me ha ayudado a relacionar contenidos e integrarlos

He aprendido a diferenciar conceptos

He aprendido a reflexionar y extraer conclusiones

Deberia haber mas actividades de este tipo en los estudios que curso

Me ha motivado a seguir estudiando

éQué te ha gustado ¢Qué ha sido dificil para ti? ¢ Cambiarias algo de la actividad?
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Anexo 2. Hoja de registro de observacion directa del profesorado

(Observacion directa de la participacion del alumnado en las actividades).

SESION: ACTIVIDAD:

Fecha: Curso y clase:

Evaluacion con una cruz de 1 a 5, segun la escala de Likert, de la participacion del alum-
nado en las actividades.

1 2 3 4 5
Muy bajo Bajo Normal Alto Muy alto

Evaluacidn de la participacion del alumnado en la actividad, del 1 al 5.

Grado de placer

Grado de participacion

Clima positivo en el aula

Comunicacioén y escucha

Grado de obtencidn de objetivos

Elementos positivos, dificultades y formas de mejora

Descripcion subjetiva de la sesion
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Anexo 3. Rubrica evaluacion de actividades de aula

Grado de placer

1 2 3 4 5
MUY BAJO BAJO NORMAL ALTO MUY ALTO
La mayoria Algunos El alumnado no La mayoria La totalidad
(casi totalidad) alumnos expresa que le del alumnado del alumnado

del alumnado

expresa que
no le gusta la
actividad y que
le gustaria que

expresan que
no les gusta la
actividad y que
le gustaria que
no hubiese mas

gusta, ni que
no les gusta,
simplemente
no contestan, la
mitad expone

expresa que
le ha gustado
la actividad,
quiere seguir

jugando y/o que

expresa que
le ha gustado
la actividad,
quiere seguir

jugando y/o que

no hubiese mas | actividades de que sile ha se realicen mas | se realicen mas
actividades de este tipo. gustadoyla actividades de | actividades de
este tipo. otra que no. este tipoenlas | este tipo en las
clases. clases.
Ningln Mas de la mitad | Mas de la mitad Todo el Todo el
alumno/a del alumnado del alumnado alumnado alumnado
participa en la no participa participa, pero participa en la participa en
Grado de actividad y/o en la actividad no realizan actividad, pero la actividad,
participacion e expresan que y/o expresan | preguntas sobre no realizan y realiza
interés no quieren que no quieren | la actividad tras | preguntas sobre | preguntas sobre
participar en la | participaren la la explicacion | la actividad tras | la actividad tras
actividad. actividad. por el la explicacion la explicacion
profesorado. del profesorado. | del profesorado.
La totalidad La mayoria Alguno de los Ninguno de Algunos o todos

Clima positivo
en el aula

del alumnado
pone mala cara,
expresa que
quiere acabar la
actividad o salir

del alumnado
pone mala cara,

expresa que
quiere acabar la
actividad o salir

alumnos/as
pone mala cara,

expresa que
quiere acabar la
actividad o salir

los alumnos/as
pone mala cara,
expresa que
quiere acabar la
actividad o salir

los alumnos y
alumnas ponen
buena cara,
estdn contentos
y motivados,

. de clase, hace de clase, no se de clase, no se de clase, no se ayudan a los
(comportamiento) . . . . . o
ruido, grita, esta quieto en el | estd quieto en el | estd quietoenel | compaiieros,
molesta alos | sitio, hace ruido, | sitio, hace ruido, | sitio, hace ruido, | estan quietos en
compafiieros, grita, molestaa | grita, molestaa | grita, molesta a el sitio, etc
etc. los compafieros, | los compafieros, | los compafieros,
etc. etc. etc.
La totalidad Mas de de Algunos Mas de de Practicamente
del alumnado la mitad del alumnos/ la mitad del todo el
no escucha, no alumnado no as estan alumnado alumnado

estd atento ni
hace preguntas

escucha, no
esta atento, ni

atentos a las
explicaciones,

escucha, esta
atento, hace

escucha, esta
atento, hace

N al profesorado | hace preguntas hacen preguntas al preguntas al
Comunicacién y ;
ni al resto de al profesorado preguntas al profesorado profesorado
escucha N )
compafieros y/o ni al resto de profesorado y al resto de y al resto de
no expresa su | compafieros y/o y al resto de compafieros compafieros
opinién. no expresa su compafieros, y/o expresasu | y/oexpresasu
opinion. expresan su opinion. opinion.
opinion y otros
no.
No se cumple Se cumplen Se cumplen Se cumplen mas Se cumplen
ninguno de menos de la mitad de de la mitad de todos los
Grado de los objetivos la mitad de los objetivos los objetivos objetivos
obtencion de didacticos los objetivos didacticos didacticos didacticos
objetivos propuestos para didacticos propuestos para | propuestos para | propuestos para
la actividad. propuestos para la actividad. la actividad. la actividad.
la actividad.

32




Apice. Revista de Educacion Cientifica, 8(1), 15-35. 2024

Anexo 4. Preguntas incluidas en la aplicacién Kahoot!

1. En el Nucleo Arcuato encontramos neuronas que expresan neuropéptidos anorexigenos (-) y
orexigenos (+).

a) Verdadero.

b) Falso.

2. Los neuropéptidos POMC y CART son anorexigenos (-).
a) Verdadero.
b) Falso.

3. La grelina se sintetiza principalmente en:
a) Pancreas.
b) Intestino.
c) Tejido adiposo.
d) Estémago.

4. La leptina se produce en:
a) Pancreas.
b) Intestino.
¢) Tejido adiposo.
d) Estémago.

5. éCudl es una sefial hormonal orexigena?

a) Leptina.
b) Grelina.
c) CCK.

d) Péptido YY.

6. ¢Qué caracteriza al Kwashiorkor?
a) Desnutricion aguda, de predominio energético, sin edemas.
b) Desnutricidn aguda, de predominio proteico, con edemas.
¢) Desnutricion aguda, de predominio calérico, sin edemas.
d) Desnutricion aguda, de predominio proteico, sin edemas.

7. ¢Cudl de estos trastornos no se relaciona con Obesidad?
a) Sindrome de Marfan.
b) Sindrome de Prader-Willi.
c) Hipotiroidismo.
d) Sindrome de Down.

8. ¢Qué otros nombres puede recibir la obesidad Ginecoide?
a) Visceral
b) Periférica.
¢) Tipo manzana.
d) Centripeta.

9. ¢Cual es un criterio diagnostico de la Bulimia Nerviosa?
a) Peso normal o elevado.
b) Restriccion energética.
¢) Miedo a engordar.
d) Falta de control sobre lo que se ingiere.

10. ¢Qué alteracion se puede producir en la anorexia nerviosa?
a) Hipercolesterolemia.
b) Diabetes Mellitus tipo 2.
c) Hipertension.
d) Aumento de las hormonas tiroideas.
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Anexo 5. Ejemplo de ficha para completar por el alumnado en la segunda parte del
juego “Recordando las seiales”.

NOMBRE:
Estomago SNC
lleno
L
? .. .
Estémago v
(1 T. Adiposo
Péancreas Reserva

energia alta

Intestino
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Anexo 6. Reglas del juego “Malnutridos”.

Reglas del Juego "Malnutridos"

Se reparten 4 cartas a cada jugador (que no puede ensefiar a los compafieros), una de ellas cada
jugador la debe de colocar sobre su tablero boca arriba. El resto de cartas se dejan en un montén
boca abajo encima de la mesa. Empieza el jugador de la derecha al que reparte las cartas. Este
jugador debe de robar una carta del montén, y descartarse de una carta que dejard sobre un
mentoén boca arriba en la mesa o que colocara sobre su tablero. Pasara el turno al siguiente jugador,
que realizard los mismos pasos. Ganara el jugador que consiga tener completado su tablero con las
cartas correctas relacionadas con alguna de las 4 familias (AN, BN, OBESIDAD, DESNUTRICION).

Si algin jugador tiene alguna de las_ CARTAS ESPECIALES podré:

« Seleccionar una carta del tablero de cualquier jugador y volverlas a poner en el montén de
descarte. CARTA “EXIT" (paciente salié de la consulta).

* Robar una carta del tablero de otro jugador que sea de trastorno de la conducta alimentaria
(Anorexia y Bulimia) de la primera linea (Dx, definicién, tipos o prevalencia) y colocarla en su
tablero o en la mano y descartar una. También puede proteger UNA de las mismas cartas en su
tablero para que no se la quite el resto de jugadores con la de EXIT. CARTA “PSICOLOGO".

» Robar una carta del tablero de otro jugador que sea de Obesidad o Desnutricién de la primera
linea (Dx, definicién, tipos o prevalencia) y colocarla en su tablero, o en la mano y descartar una.
También puede proteger UNA de las mismas cartas en su tablero para que no se la quite el resto
de jugadores con la de EXIT. CARTA “NUTRICIONISTA".

Robar cualquier carta del tablero de otro compariero y colocarla en su tablero, o en la mano y
descartar una. También puede proteger UNA de las mismas cartas en su tablero para que no se
la quite el resto de jugadores con la de EXIT. CARTA “MEDICO".
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