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Objetivos y contexto académico.

1 - Aumentar el interés del alumnado hacia los contenidos de anatomia y
fisiologia humanas.

2 - Introducir elementos gamificadores para incrementar la motivacién del
alumnado.

3 - Fomentar el trabajo en equipo a través de actividades grupales en forma de
retos.

Esta innovacion se aplicé a un grupo de 10 estudiantes universitarios asociados
a distintas areas afines a la educacion y la salud.

Metodologia docente utilizada.

Se emplearon las metodologias de Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion de
forma complementaria. Para ello, se desarroll6 una Escape Room con una
narrativa basada en una historia local tradicional. La actividad consistié en un
total de 5 retos a superar. Los 4 primeros fueron resueltos en 45 minutos por
equipos (equipo “respiratorio”, “digestivo”, “locomotor” y “cardiovascular”), siendo
el tltimo de ellos resuelto entre todos de forma cooperativa.

Durante el desarrollo de la actividad, se buscé la participacion activa del
alumnado y un aumento de su interés hacia un temario que pudiera resultar
tedioso. Los retos fueron programados basandose en la taxonomia de Bloom,
iniciando en niveles de menor requerimiento cognitivo como, por ejemplo, la
identificacion, hacia niveles de mayor complejidad como la esquematizacion.
Esto permiti6 que cada alumno, inmerso en una atmésfera ladica, con un
personaje con el que identificarse, y un grupo al que pertenecer, fuera pasando
por todos estos niveles y consolidando los conocimientos anteriores mediante un
andamiaje de los mismos. Al finalizar la actividad como reconocimiento por haber
logrado superar la mision, se hizo una entrega de insignias (individuales y
grupales).

TIC en que se ha apoyado.
— YouTube, para la masica ambiental y el cronémetro digital proyectado
— Genial.ly para el desarrollo de la presentacion digital
— Canva para el disefio de tarjetas de personaje, tarjetas de reto e insignias
— Cadigos QR, para obtener una clave en uno de los retos
— Google Forms, para su evaluacién

Caracter innovador a destacar.

Se usaron elementos gamificadores para el estudio de contenidos que suelen
estar caracterizados por su dificultad. La actividad desarrollada emple6
materiales originales e innovadores tanto fisicos como digitales para la aplicacion
de una metodologia gamificadora mediante una Escape Room educativa. El
desarrollo de una narrativa original y conocida por el alumnado, la invitacion al


https://view.genial.ly/5e8f1d99602d4b0e2630b906/dossier-dragonville
https://www.canva.com/design/DADd-KSrorA/Jd263W4l6sSnUbdHx9bayg/view?utm_content=DADd-KSrorA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DADlAQdeuqw/ELhCR9V-o7_f9forIdvWnA/view?utm_content=DADlAQdeuqw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAD5KYMgt_U/U3CyBLwC1nkbWu9Dd60ziA/view?utm_content=DAD5KYMgt_U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu

alumnado a ser participe mediante la presentacion inicial y los personajes
elaborados, la musica ambiental, el cronémetro proyectado, y los retos
disefiados en concordancia con la tematica de cada equipo, otorgaron a la
actividad de una atmosfera que incitaba al trabajo y la colaboracion, con un
objetivo comun: superar la mision aceptada inicialmente por todos en un
compromiso colectivo.

Mejoras obtenidas en el aprendizaje de los alumnos.

Durante el desarrollo de la actividad, se observé un alumnado implicado en sus
tareas, que buscaba soluciones en conjunto y se valia de la ayuda de sus
compafieros. Claramente se observd una disposicion plena al trabajo
cooperativo cuando en uno de los retos, con el tiempo a punto de terminar para
uno de los equipos, todo el alumnado se puso en pie para ayudar a sus
compaferos a superar con éxito la prueba restante. Fue gratificante para todos,
por lo que llegaron con mayor motivacion al reto final.

Estas actividades convirtieron uno de los temas mas complejos de estudiar,
como es la anatomia y fisiologia humana, en una actividad colectiva, divertida y
con una mayor aceptacion y asimilacion de los contenidos.

Los resultados mostraron una actitud positiva hacia la experiencia, y una buena
puntuacion del alumnado hacia la actividad, su pertinencia con el temario, los
materiales y las TIC empleadas, siendo la mas valorada la presentacion de
Genial.ly y las insignias finales elaboradas con Canva.

Sostenibilidad y transferibilidad de la actuacion.

Al haber sido desarrollados los materiales digitales y fisicos para esta actividad,
se simplifica su reproduccion en posteriores cursos. Aunque el desarrollo
completo de una actividad de este tipo requiere de una gran inversion de tiempo
del profesorado, resulta, no obstante, gratificante ver al alumnado trabajar en
conjunto con objetivos comunes. Como alternativa a su aplicacién, existen
disefios de Escape Room educativa previamente elaboradas que resultan mas
sencillas de aplicar. Al finalizar la actividad, se evalu6 esta estrategia mediante
un cuestionario de Google Forms, que permitié detectar los aspectos mejorables
de la actividad y, en este aspecto, todo el alumnado recomendé su aplicacion en
Cursos posteriores.

Conclusiones obtenidas en todo el proceso.

La aplicaciéon de estrategias gamificadoras para la ensefianza de la anatomia y
la fisiologia ha resultado ser adecuada para mejorar la implicaciéon e interés del
alumnado por la materia. La experiencia ha resultado exitosa y ha permitido
desarrollar una atmaosfera de trabajo en equipo adecuada para la adquisicion de
los conocimientos de la materia.



