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Introduccién: Las nuevas generaciones de alumnos estan familiarizadas con las nuevas
tecnologias, alas que acceden facilmente desde diversos dispositivos electronicos, y a través
de los cuales pueden obtener contenidos docentes, lo que potencia la desmotivacién y la
falta de atencidn en el desarrollo de las asignaturas.

La experiencia planteada se desarrollé en el curso 2020-2021 en la asignatura de Anatomia
Humana I: Aparato Locomotor, cursada en el 22 semestre del primer curso del grado en
Medicina de la Universidad de Zaragoza.

Objetivo: El objetivo planteado fue introducir la gamificacién como una herramienta
docente para mejorar la atencién, interacciéon y motivacion del alumno.

Método: Se planted utilizar el juego mediante plataformas online, en concreto Kahoot®, , a
través de cuestionarios tipo test de respuesta multiple, cuyas caracteristicas son marcadas
por el docente, para su resolucién via online en tiempo real accediendo a través de un pin-
code generado de manera automatica por la aplicacion.

Resultados: La evaluacion se plante6 a través de encuestas de satisfaccion de elaboraciéon
propiay de respuesta voluntaria. En ella, el 100% del alumnado valora positivamente el uso
de estas herramientas, y de estos, el 97% del alumnado refiere una mejora la atencion, y un
89% remarca el efecto positivo sobre la motivacion.

Conclusion: La gamificacidn, en concreto Kahoot®, es una herramienta bien aceptada por el
alumnado, que mejora la motivacién y atencion del alumno en el desarrollo de la asignatura
de Aparato Locomotor.
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