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La utilización de una herramienta 
de gamificación para la docencia 

en Farmacología



Antecedentes: contexto

PROYECTO DOCENTE “Farmacología General”
Asignatura obligatoria, 6 ECTS, 2S:
• 3º del grado de Farmacia (300 ECTS)
• 2º del doble grado de Farmacia y Nutrición Humana y Dietética (399)

375‐430 alumnos/año

7 bloques temáticos:



Antecedentes: ¿cuál es el problema?
Disminución progresiva de la 

asistencia en el aula

Compartimentalización y no integración      
de los conocimientos

<50% 
(<40% seminarios)



Antecedentes: ¿cuál podría ser la solución?

 2019/20 2020/21 



Objetivos del proyecto (PID)

motivar

Incrementar el 
aprendizaje activo

Fomentar la 
participación in situ 

Favorecer el 
trabajo en equipo

 asistencia
 aprendizaje y 
rendimiento 
académico



Metodología

Escape room virtual
(o aventura gráfica)
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(0‐8‐21‐80€/mes)



Metodología

• Farmacología colinérgica en la 
selva amazónica

Curso 
2020/21

• Interacciones (farmacológicas) 
en una prisión siberiana

Curso 
2021/22



Metodología

Reglas y cuest. 
pre‐seminario

• 5‐7 días antes
• 15 preguntas V/F
• Sin límite tiempo

Escape room
(online)

• 1 semana
• Sin límite tiempo

Cuestionario 
post‐seminario

• 0‐7 días después
• 15 preguntas V/F
• 15 min

Encuesta de 
valoración

• 0‐30 días después

Indicador de la mejora del aprendizaje:
2 casos clínicos + cuestionarios (5‐10 preguntasV/F)
FT2 (4º), dos cursos consecutivos: 1er año (Ctrl ‐), 2º año (Muestra)

Tiempo estimado 40‐50 
min (seminario “normal”)



Resultados y discusión

130522



Resultados y discusión



Resultados (Escape room 1, 2020/21)

Calificaciones PRE
5,86  2,5; N = 124/387 (32%)

Calificaciones POST
6,80  2,4; N = 124/387 

Mean STD
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Mean STD

Resultados (Escape room 2, 2021/22)
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Calificaciones PRE
7,26  2,2; N = 204/431 (47%)

Calificaciones POST
7,01  2,4; N = 172/431 (40%)



Resultados

OBJETIVO: ¿mejora del aprendizaje?
Caso clínico + cuestionario: FT2 (4º). Escape room 1 (Escape room 2: sólo datos 1er año, Ctrl ‐)

2º año (Muestra)
Calificaciones: 4,24  2,68;

N = 38/431 (8,8%!!!)
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1er año (Ctrl ‐)
Calificaciones: 3,60  2,3; 

N = 214/372 (57,5%) 
P > 0,05 vs CTRL‐



Resultados: encuestas de valoración*

ÍTEM VALORACIÓN**

1. Antes de realizar la actividad se ha explicado correctamente cuál sería su 
procedimiento, los objetivos y la normativa 1 2 3 4 5

2. Los contenidos de la actividad se ajustan a la temática prevista. 1 2 3 4 5
3. La actividad ha suscitado interés por la temática. 1 2 3 4 5
5. Esta actividad ha sido adecuada para conseguir los objetivos propuestos. 1 2 3 4 5
6. Valora la idoneidad de la plataforma utilizada para realizar la actividad (Genially). 1 2 3 4 5
7. El ritmo de trabajo y el tiempo dedicado a la actividad ha sido el adecuado. 1 2 3 4 5
8. Valora su nivel de conocimientos previos sobre la temática***. 1 2 3 4 5
9. Valora el nivel de aprendizaje teórico alcanzado***. 1 2 3 4 5
10. Me gustaría realizar más actividades de este estilo. 1 2 3 4 5

*Escape Room 1+2; N = 191
**1 – Muy en desacuerdo, 5 – Completamente de acuerdo

***1 –Muy poco, 5 –Mucho
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Resultados: encuestas de valoración

Comentarios

¿Qué aspectos positivos 
destacarías de la 
actividad?

Me gusta que sea una actividad tan interactiva.
Muy dinámico y motivador para aprender.
¡Muy buena iniciativa muy divertido! Muy original y cachonda. 
Me ha ayudado a aclarar conceptos y repasar. Me ha gustado mucho.
Es una actividad didáctica que despierta el interés del alumno.
Muy original e ingenioso. Va muy bien poner en práctica la teoría con el toque de suspense.
Nunca en la vida había hecho ninguna actividad tan educativa y al mismo tiempo tan 
entretenida, muchas gracias.

¿Qué aspectos crees que 
deberían mejorarse?

Personalmente se me ha hecho algo larga2 y te da mucha información.
Se podría llegar a un punto en el que se ayude, si te quedas atrapado en una pregunta y no 
sabes por qué, es frustrante. Dar pistas en caso de estancarse en una pregunta. 
Creo que es desmotivador que sólo reciban la recompensa de la puntuación extra a 30 
alumnos.
A veces la web iba un poco lenta, pero el resto todo bien.



Conclusiones

La utilización de actividades de gamificación como las descritas aquí:
Es adecuada, pues el alumnado la percibe como original, divertida, entretenida
y…..por ello, muymotivadora.
Suscita interés por la temática tratada.
Permite mejorar el aprendizaje (según la propia percepción del alumnado).

Pero:
Si es de carácter voluntario, la realiza un porcentaje reducido de estudiantes
(30‐50%).
¿Nomejora significativamente la consolidación de los conocimientos?
Consumemuchos recursos temporales en su elaboración (profesorado).
No debe ser excesivamente larga en su realización (alumnado)



MUCHAS GRACIAS!!!


