,g,‘ ) Centro de -

s, (@S\i Formacion
VNiVERSIDAD p Permanente
D SALAMANCA B0 Arof

1218 ~2018

PROYECTOS DE INNOVACION DOCENTE
PID 2021-2022

-MEMORIA FINAL-

Clave de identificacion del proyecto:
D2021/071

Titulo del proyecto:

Gamificacion competitiva mediante estrategia “Escape Room” para la
realizacion de seminarios practicos en las asignaturas de la Unidad Docente de
Terapia Celular

Coordinador:
Sanchez-Guijo Martin, Fermin
Departamento de Medicina, Universidad de Salamanca.

Colaboradores/as:

Muntién Olave, Sandra
Preciado Pérez, Silvia

Marti Chillén, Gerardo Javier
Navarro Bailon, Aimudena
Osugui, Lika

Lépez Parra, Miriam

Villarén Rios, Eva Maria

Asignaturas y titulaciones que se han beneficiado de este proyecto de
innovacion

Asignatura “Células madre de la Médula Osea: caracteristicas bioldgicas y su
posible papel en el desarrollo de neoplasias”, cédigo 303019, Master



P

28 ) Centro de
ciaip QS i Formacion
VNiVERSIDAD p Permanente
D SALAMANCA B0 Arof

1218 ~2018

Universitario en Biologia y Clinica del Cancer de la Universidad de Salamanca
(MO081). Créditos ECTS: 3.
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1.- Introduccion

De manera complementaria a la docencia tedrica cldsica se han propuesto
nuevos métodos basados en la “gamificacion” que mejoran la transmision del
contenido impartido fomentando la participacion del alumnado. Mediante
este tipo de actividades o juegos, se promueve el trabajo colaborativo, la
creatividad y la docencia practica, visual y tangible, facilitando asi la
comprension del temario.

Entre las diferentes propuestas para la incorporacion de la gamificacion en la
docencia, el “Escape Room Educacional” destaca por trabajar, ademas, la
dinamica de grupo, la gestion del tiempo y la adaptacion ante diferentes
situaciones. Los alumnos participan en una actividad cuyo objetivo es
conseguir resolver todos los acertijos, cdlculos y enigmas utilizando los
conocimientos tratados en la asignatura dentro de un tiempo limite. Para la
realizacion de la actividad es fundamental la colaboracién entre los alumnos,
asi como gestionar la presidon, aceptar las opiniones de los companeros y
resolver las cuestiones razonando en conjunto. La repeticion de los conceptos
desde diferentes perspectivas durante la actividad y la comunicacion con los
companeros fomentan un aprendizaje ciclico facilitando asi la comprensidon y
la retencién del conocimiento.

|”

2.- Objetivo del PID

El objetivo general que se planted en la solicitud del presente proyecto es el
de la adquisicion de competencias especificas y transversales de caracter
tedrico-practico de las asignaturas de pregrado y postgrado de la Unidad
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Docente de Terapia Celular y Medicina Regenerativa del Departamento de
Medicina mediante el desarrollo de juegos educativos en forma de “Escape
Room”. Las competencias a desarrollar son:

- Activar la conectividad y comunicacion entre los alumnos, estimulando
el trabajo en equipo.

- Desarrollar el aprendizaje ciclico, basado en preguntas con el fin de
adquirir nuevos conocimientos a la vez de potenciar el uso de
herramientas desarrolladas en otros proyectos de innovacion docente
previos de nuestra Unidad Docente (“flipped teaching” y microvideos)

- Mejorar la habilidad de resolver problemas surgidos en el desarrollo de
los temas abordados en los seminarios.

- Aprender a gestionar el tiempo de trabajo.

- Aplicar el uso de nuevas herramientas de gestidn bibliografica.

- Evaluar los resultados de cada habitacidon simulada para la ejecucion de
un proyecto final.

3 y 4.- Metodologia empleada y Resultados Obtenidos

Previo al desarrollo de la actividad se planificaron las diferentes pruebas vy
cuestiones. Se disefd un esquema en el que al final de la actividad los alumnos
debian encontrar todos los apartados de una solicitud de un proyecto de
investigacion relacionado con la terapia celular (contexto, objetivos,
materiales, métodos, presupuesto, cronograma). Para encontrar las diferentes
partes del proyecto, los alumnos en grupos de 5-6 personas emplearon sus
conocimientos adquiridos tras su asistencia a las clases presenciales de las
asignaturas, especificamente centrados en el papel de las vesiculas
extracelulares como biomarcadores en cancer, el desarrollo de la nueva
tecnologia de terapia con células T con receptor de antigeno quimérico (CAR-
T cells) y su aplicacioén clinica.

Se acondicionaron dos habitaciones recreando la estancia de un Laboratorio
de Terapia Celular con todos los componentes necesarios para el desarrollo de
la actividad. Entre los principales objetos que encontraron los alumnos
destacan: un temporizador para controlar el tiempo de la actividad,
calculadora, papel y |apiz para los calculos necesarios y un ordenador para la
busqueda bibliografica de articulos cientificos en la web de Pubmed. También
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se colocaron varias cajas cerradas con candados que albergaban distintas
partes del proyecto de investigcion, asi como claves que se emplearian
durante la actividad. Ademas, se dispuso de contenido audiovisual en el que
se explicaba un protocolo de laboratorio ensefiado en las clases practicas de
las asignaturas y que pertenecen al contenido del proyecto de innovacién
docente del curso 2020/21 (USAL D2020/047).

Antes de la actividad, el personal docente explicd las normas, los objetivos de
la actividad y se resolvieron las dudas de los alumnos. Durante la actividad, el
personal docente estuvo presente para cualquier cuestién y controlar los
tiempos.

Con respecto a los resultados de las actividad de Escape Room y comparando
el ejercicio desarrollado por los diferentes grupos de alumnos que participaron
en la misma, debe destacarse el hecho de que la duracién fue similar (cercana
a los 42 minutos), los estudiantes no precisaron de ayuda de los supervisores
de la prueba en ninglin momento y se aprecié un buen trabajo colaborativo.
Los grupos se mantuvieron tranquilos y mostraron alta capacidad analitica y
resolutiva ante las diferentes cuestiones y aspectos relacionados con el juego.

Finalizada la sesion de Escape Room se pasd una encuesta anénima de
satisfaccion y de valoracidn de la actividad (Figura 1). EI 100% de los alumnos
que participaron consideraron que la duracion de la actividad se ajustaba
adecuadamente, y que en su mayoria la dificultad era estandar (opciones:
sencilla, estandar, dificil o muy dificil). También en su totalidad consideraron
que este tipo de actividad resultaba util para fomentar el trabajo colaborativo
y la comunicacion con los compaiieros, asi como considerar que es un formato
muy dinamico para el aprendizaje. El 92% de los alumnos consideraron que la
tematica tratada en la actividad se ajustaba a la impartida en la asignatura.
También, los alumnos (92%) consideraron que siendo el objetivo final del
Escape Room de elaborar un proyecto de investigacion, les ha permitido
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conocer los diferentes apartados que son necesarios completar para su
solicitud.

i VNIVERSIDAD "C|C . "

VB B SALAMANCA -

Encuesta de valoracion de la actividad practica "Escape Room"
Curso 2021-2022

Las siguientes cuestiones tienen una finalidad informativa y de mejora de la

actividad, en ningin caso se an para la ion del
- iConsidera que el tiempo dedicado a la realizacion de la actividad es
adecuado?

s no ] wsmc [

- iConsidera que esta aclividad fomenta el trabajo colaborativo y
i entre los ?

st no []  msimc []

- iConsidera Ufil este tipo de actividades para el aprendizaje del temario
con un formato més dinamico?

s no ] mamc [

- Indigue el nivel de dificultad de la actividad:

Sencillo [
Adecuado I:I
Dificil [
Muy dificil [

- iConsidera que la tematica de la actividad se ajusta al femario
desarrollado en la asignatura?

si[] NO []  msihc []

- Enrelacion con el objetivo final del Escape Room, de elaborar un prayecto
de investigacién en el campe de la terapia celular, ;considera que esta
actividad le ha servido para conocer los diferentes apartados y
consideracicnes de cara a la redaccion de un proyecto de investigacion?

si] NO []  msmc []

- iHa pariicipado previamente en alguna acfividad de la misma indole en
el ambito démico? ,En cuantas i 7

SLD n° ocasiones MO I:l NSI/NC El

- En una escala del 1 al 10, siendo 1 no recomendable, y 10 totalmente
recomendable ; qué valoracién le pones ala actividad de *Escape Room™
en general?

- Sugerencias/ comentarios de mejora de la actividad Escape Room:

Muchas gracias por vuestra paricipacién y valoracion.

Figura 1. Cuestionario modelo para la valoracion de la actividad “Escape Room” por parte de los alumnos.

Con respecto a la novedad del proyecto, cuando se pregunto por la experiencia
previa de los alumnos en actividades de la misma o similar indole, solo el 38%
habia participado en otros Escape Room, y ninguno dentro del ambito
académico. Finalmente, valoraron el cémputo de la actividad con una nota
media de 9,84 sobre 10.

Con los resultados tanto de lo observado por el equipo docente como de la
valoracion del alumnado podemos concluir que el Escape Room ha supuesto
una actividad de notable éxito entre el alumnado y el profesorado participante
en este proyecto. Esta actividad de innovacién docente ha demostrado ser
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muy dindamica, fomentar la colaboracién y trabajo en equipo, con un alto grado
de satisfaccion por ambas partes. Entre los comentarios de los alumnos
referentes a la actividad recuperamos los siguientes: “Ha sido una actividad
muy entretenida” o “Gracias, me ha gustado”.

5.- Reflexiones finales

La experiencia de este proyecto de innovacion docente ha sido altamente
positiva para el personal docente e igualmente para el alumnado. Los alumnos
han hecho uso practico del contenido de la asignatura a través de la dinamica
de grupo. También, han demostrado un gran trabajo colaborativo para la
solicitud de un proyecto de investigacidon y han resuelto todos los problemas
empleando las herramientas bibliograficas y sabiendo gestionar el tiempo.
Consideramos que este tipo de actividades pueden ser utiles vy
complementarias a la docencia tradicional.
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