Ensefiar Anatomia mediante juegos de escape

Alberto Garcia Barrios, Ana Isabel Cisneros Gimeno, Itziar Lamiquiz Moneo,
Maria Carmen Garza Garcia, Jaime Whyte Orozco

Universidad de Zaragoza

Resumen: En la experiencia presentada, se ha planteado una actividad de Hall Escape Room como
herramienta didactica para aumentar la motivacidn, el proceso de ensehanza- aprendizaje y fomentar el
trabajo en equipo del alumnado. La actividad se planteé para los 80 alumnos matriculados en la asignatura
de Anatomia Humana II (Esplacnologia), cursada durante el segundo semestre del Grado en Medicina de la
Universidad de Zaragoza. Para ello se plantearon 4 retos secuenciales relacionados con la asignatura. La
evaluacion metodoldgica, mediante cuestionarios de respuesta voluntaria y elaboraciéon propia, ha
mostrado una mejora tanto en la motivacion del alumnado (95%), como en la integraciéon y mejora de
enseflanza aprendizaje de los contenidos (97%), asi como fomentando la relacién y trabajo en grupo (92%).
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1. Introduccion

El perfil de las nuevas generaciones de estudiantes en las aulas universitarias nada tiene que ver
con décadas pasadas y se ha ido modificando con el paso del tiempo. Por este motivo, y para evitar
una crisis educativa, se deben modificar las metodologias docentes a implantar en el aula e
intentar adaptarlas a nuestros alumnos (Lazaro, 2019). Este nuevo perfil, sumado al creciente uso
de nuevas tecnologias, especialmente los videojuegos y otras actividades (Daza y Fernandez-
Sanchez, 2019), contribuyen a que se comiencen a trasladar los elementos del juego a otros
ambientes alejados de este, y entre ellos destaca su eficacia al trasladarlos al ambito docente,
donde se ha observado una evidente mejoria en la motivacién del alumnado en varias areas
curriculares (Borrego et al., 2017, Garcia-Barrios et al.,2020).

El uso del Game Based Learning, también conocido como aprendizaje basado en juegos, se ha
postulado como una metodologia en la que se pretende mostrar el potencial de actividades de tipo
ludico en el entorno de la educacion, desde la educacion infantil a la Universidad. A este nivel, se
han planteado como herramientas que mejoran la motivacién y la participaciéon del alumnado,
tanto individual como grupalmente (Pérez-Manzano y Almela-Baeza, 2018).

Dentro del Game Based Learning, las actividades o juegos de Escape, permiten realizar actividades
ludicas grupales, en las que las decisiones y conocimientos de todos los integrantes se utilizan
para superar los retos que se van planteando con objetivo de escapar, en un tiempo limitado, de
un espacio donde estan encerrados. En nuestro caso, se planted una sesién de Hall Escape Room,
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donde la dindmica es similar, pero el objetivo se centra en resolver todos los retos planteados sin
necesidad de escapar de un determinado lugar (Adams et al.,, 2018; Brown et al,, 2019; Kinio et al,,
2017).

A la hora de plantear este tipo de actividades, es imprescindible el papel del docente, cuya
aportacidn es necesaria para guiar al alumno en el proceso de ensefianza- aprendizaje, habiendo
trabajado previamente los contenidos teéricos en el aula, y favoreciendo y promoviendo el interés
del alumno por la asignatura (Castro Garcia, 2019).

La experiencia que planteamos, como actividad basada en un Hall Escape Room, tiene como
principal objetivo fomentar la motivacion, mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos al
integrar los contenidos tedricos y practicos, y favorecer el trabajo en equipo de los alumnos de la
asignatura de Anatomia Humana II (Esplacnologia) del Grado en Medicina de la Universidad de
Zaragoza. Una vez planteada la experiencia, se procedid a la evaluacidn posterior de esta por parte
del alumnado.

2. Metodologia docente

Parallevar a cabo esta experiencia de Hall Escape Room, se utilizé una de las sesiones de practicas
de la asignatura de Anatomia Humana II (Esplacnologia), cursa da en el tercer semestre del Grado
en Medicina de la Universidad de Zaragoza, y en la que participaron un total de 80 alumnos.

Durante la actividad, se mantuvo a los alumnos, divididos en tres grupos (rojo, azul y verde), en la
sala de diseccion por un tiempo determinado, para que procediesen a resolver una serie de retos
y/o problemas asociados a los contenidos tedricos de la asignatura, con el objetivo de recopilar
pistas, que les permitiera avanzar en el reto y llegar asi hasta el objetivo final de la actividad. A la
hora de realizar los retos, estos se plantearon de manera lineal y secuencial, de forma que para
avanzar en la actividad debian haber resuelto previamente el reto anterior.

Los retos planteados fueron los siguientes:
Reto 1

En este primer reto, se plantearon una serie de casos clinicos asociados a los contenidos teéricos
de la asignatura, a través de un cuestionario de respuesta multiple, y con una tinica respuesta
correcta. Cada una de las opciones de respuesta, se habia asociado a un simbolo, y este a su vez
con un numero. De esta manera, una vez que creian tener resuelto el cuestionario, debian descifrar
sus respuestas y obtener un cédigo alfa-numérico de 4 digitos (Figura 1).

Si el codigo proporcionado por el grupo era correcto, se les entregaban 3 banderines, del mismo
color del equipo al que pertenecian, y que debian almacenar para ser utilizados en la actividad
final. Ademas, se les hacia entrega de las instrucciones y materiales que necesitaban para el
segundo reto.
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Figura 1. Tabla de descodificacion del reto 1.
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Reto 2

En el segundo reto de la actividad, se plante6 a los alumnos una serie de imagenes, elaboradas por
personal del departamento y obtenidas de libros, donde debian reconocer una serie de
estructuras anatémicas en relacion a los contenidos de la asignatura, y que previamente habian
sido seleccionadas por el equipo docente. Una vez, los alumnos habian completado el reto, hacian
entrega del material al profesorado para su correccion y valoracidn. Si estaba todo correcto, se
hacia entrega de 3 banderines (asociados al color del equipo al que formaban parte) y las
instrucciones para continuar con el siguiente reto. En este caso, ademas, se hizo entrega de una
llave con un nimero, asociada a un candado que habiamos dispuesto en una de las taquillas de la
sala de diseccidon que debian encontrar y abrir.

Reto 3

Tras descubrir la taquilla asociada a la llave entregada tras solucionar el reto 2 y descubrir el
contenido de su interior, debian ser capaces de reconocer y sefializar, mediante un rotulador de
tinta invisible salvo por exposicidn a luz UV, una serie de estructuras anatémicas en uno de los
libros recomendados para el seguimiento de la docencia de las sesiones practicas “Atlas de
reconstrucciones humanas por planos de disecciéon ®”.

Una vez marcadas y localizadas las diferentes estructuras, y tras comprobar que era correcto, se
hacia entrega de 3 banderines y las instrucciones para alcanzar el ultimo reto.

Reto 4

El cuarto y ultimo reto consistia en reconocer un total de nueve estructuras anatémicas en
cadaver, y sefializarlas debidamente con los banderines que habian ido obteniendo durante los
retos anteriores. El equipo que en primer lugar colocaba de forma correcta los 9 banderines,
recibia una recompensa en la evaluacién final de la asignatura.
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3. Resultados

La experiencia planteada, se evalu6 mediante una encuesta de elaboracién propia y de respuesta
voluntaria por parte del alumnado. Dicha encuesta estaba formada por un total de 3 preguntas
(Tabla 1) basadas en la escala de Likert (con 5 opciones de respuesta siendo 1 totalmente en
desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo).

Tabla 1. Cuestionario realizado para la evaluacion de la actividad Hall Escape Room.

Pregunta 1. ;Crees que el uso de actividades de gamificaciéon “Hall Escape Room”
motivan al alumno en las sesiones practicas?

Pregunta 2. ;Consideras que este tipo de actividades Hall Escape Room hacen mas
interactivas las clases practicas de la asignatura y mejoran el proceso de
aprendizaje?

Pregunta 3. ;Crees que la actividad Hall Escape Room en la sala de diseccién me ha
ayudado a integrar teoria y practica y mejorar la relacion del grupo?

La encuesta de valoracion fue contestada por el 69 % del alumnado (55/80).

En la pregunta 1, donde se hizo la consulta sobre el efecto que este tipo de actividades en
el aula tenia sobre la motivacion del alumnado (Pregunta 1), el 95 % de los alumnos que
respondieron el cuestionario, estaban de acuerdo o totalmente de acuerdo en que estas
experiencias planteadas en el desarrollo de la asignatura consiguen mejorar la motivacién
del alumno al enfrentarse a esta. (Figura 2).

Figura 2. Valoracion del efecto sobre la motivacion de la actividad Hall Escape Room.

(Crees que el uso de actividades de gamificacion “Hall Escape Room”
motivan al alumno en las sesiones practicas?

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

m De acuerdo

1 Totalmente de acuerdo
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En la Pregunta 2, se plante6 el conocer la valoracién del alumnado sobre el efecto que
tienen estas experiencias en la interaccién y el proceso de ensefianza-aprendizaje (Figura
3). En ella, el 97% de las respuestas coincidian en la utilidad de estas actividades para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje del alumno, y ademads hacian las sesiones practicas
mas interactivas.

Figura 3. Valoracidn del efecto de la interactividad y de la mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la actividad Hall Escape Room.

(Consideras que este tipo de actividades Hall Escape Room hacen mas
interactivas las clases practicas de la asignatura y mejoran el proceso de
aprendizaje?

— De acuerdo
5%

Totalmente de
acuerdo
92%

m Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo M Totalmente de acuerdo

En la ultima pregunta del cuestionario, se plantea la consulta sobre el efecto que tienen
estas actividades a la hora de integrar los contenidos tedricos y practicas de la asignatura
y sobre la cohesion del grupo (Figura 4). En ella, el 92 % del alumnado considera que estas
actividades permiten mejorar la integracion de los contenidos teoricos y practicos, y que
ademas, mejoran la cohesion y la relacion de los miembros del equipo cuyo objetivo se
centra en alcanzar y resolver el reto final.
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Figura 4. Valoracién del efecto a la hora de integrar teoria y practica y fomentar la cohesion del
grupo.

(Crees que la actividad Hall Escape Room en la sala de diseccion me ha ayudado a integrar
teoria y practica y mejorar la relacion del grupo?

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo,
8%

i de acuerdo ni en
desacuerdo
BIDe acuerdo

De acuerdo, 34%

Totalmente de
acuerdo, 58%

4. Conclusiones

La introduccion del juego en el aula, y en concreto las actividades basadas en juegos de
escape, permiten mejorar la motivacion del alumno en la asignatura de Anatomia
Humana, mejorando ademas la integraciéon de los contenidos tedricos y practicos,
consiguiendo fomentar ademas la relacion y el trabajo en equipo para alcanzar un mismo
objetivo.
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